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あ(ア) a い(イ) i う(ウ) u え(エ) e お(オ) o 
か(カ) ka き(キ) ki く(ク) ku け(ケ) ke こ(コ) ko 
さ(サ) sa し(シ) shi す(ス) su せ(セ) se そ(ソ) so 
た(タ) ta ち(チ) chi つ(ツ) tsu て(テ) te と(ト) to 
な(ナ) na に(ニ) ni ぬ(ヌ) nu ね(ネ) ne の(ノ) no 
は(ハ) ha ひ(ヒ) hi ふ(フ) fu へ(ヘ) he ほ(ホ) ho 
ま(マ) ma み(ミ) mi む(ム) mu め(メ) me も(モ) mo 
や(ヤ) ya   ゆ(ユ) yu よ(ヨ) yo 
ら(ラ) ra り(リ) ri る(ル) ru れ(レ) re ろ(ロ) ro 
わ(ワ) wa 
が(ガ) ga ぎ(ギ) gi ぐ(グ) gu げ(ゲ) ge ご(ゴ) go 
ざ(ザ) za じ(ジ) ji ず(ズ) zu ぜ(ゼ) ze ぞ(ゾ) zo 
だ(ダ) da ぢ(ヂ) ji づ(ヅ) zu で(デ) de ど(ド) do 
ば(バ) ba び(ビ) bi ぶ(ブ) bu べ(ベ) be ぼ(ボ) bo 
ぱ(パ) pa ぴ(ピ) pi ぷ(プ) pu ぺ(ペ) pe ぽ(ポ) po 
 
きゃ(キャ) kya  きゅ(キュ) kyu きょ(キョ) kyo 
しゃ(シャ) sha  しゅ(シュ) shu しょ(ショ) sho 
ちゃ(チャ) cha  ちゅ(チュ) chu ちょ(ヂョ) cho 
にゃ(ニャ) nya  にゅ(ニュ) nyu にょ(ニョ) nyo 
ひゃ(ヒャ) hya  ひゅ(ヒュ) hyu ひょ(ヒョ) hyo 
みゃ(ミャ) mya  みゅ(ミュ) myu みょ(ミョ) myo 
りゃ(リャ) rya  りゅ(リュ) ryu りょ(リョ) ryo 
ぎゃ(ギャ) gya  ぎゅ(ギュ) gyu ぎょ(ギョ) gyo 
じゃ(ジャ) ja   じゅ(ジュ) ju じょ(ジョ) jo 
ぢゃ(ヂャ) ja ぢゅ(ヂュ) ju ぢょ(ヂョ) jo 
びゃ(ビャ) bya びゅ(ビュ) byu びょ(ビョ) byo 
ぴゃ(ピャ) pya ぴゅ(ピュ) pyu ぴょ(ピョ) pyo 
ん(ン) n, m, N. 
つ(ツ) menggandakan konsonan berikutnya, contoh: pp/tt/kk/ss. 
Bunyi vokal panjang hiragana /a/, /i/, /u/ ditulis ganda. 
Bunyi vokal panjang hiragana e ditulis dengan penambahan い atau え 
Bunyi vokal panjang hiragana o ditulus dengan penambahan う atau お 
Bunyi vokal panjang katakana ditulis dengan penambahan tanda (－) 
は(ha) dibaca sebagai partikel (wa) 
を(wo) dibaca sebagai partikel (wo) 





Isnanto, Dimas Pambudhi, 2018. Nilai Omoiyari ( 思 い 遣 り ) Pada 
Persahabatan Antar Tokoh dalam Live Action Orange: Mirai Karya 
Sutradara Hiroshi Hamazaki. Program Studi Sastra Jepang, Fakultas Ilmu 
Budaya, Universitas Brawijaya. 
Pembimbing : Emma Rahmawati Fatimah M.A. 
Kata Kunci : Antropologi Sastra, Omoiyari（思い遣り）, Orange: Mirai 
 
Cara menyampaikan keinginan setiap orang berbeda-beda, begitu pula cara 
untuk memberikan perhatian kepada orang lain. Nilai dan norma yang 
berkembang di masyarakat akan berbeda di setiap daerah, tergantung dari cara 
manusianya berinteraksi. Di Jepang ada banyak nilai yang dijunjung tinggi oleh 
masyarakatnya, salah satunya yaitu nilai omoiyari. Nilai omoiyari ini adalah 
kemauan manusia untuk merasakan apa yang sedang dirasakan oleh orang lain. 
Pada penelitian ini yang menjadi rumusan masalahnya adalah bagaimana nilai 
omoiyari yang dilakukan oleh kelima tokoh utama terhadap Naruse Kakeru dalam 
live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan teori Antropologi Sastra dan 
Nilai omoiyari yang dikemukakan oleh Kazuya Hara. Penulis juga menggunakan 
teori Tokoh dan Penokohan, serta teori Mise en scene untuk menguatkan hasil 
penelitian. Metode yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah deskriptif 
analisis dengan jenis penelitian kualitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukan beberapa nilai omoiyari yang dilakukan 
oleh tokoh utama sesuai dengan nilai omoiyari yang dikemukakan oleh Kazuya 
Hara yakni doa, nilai dorongan semangat, bantuan/pertolongan, dan dukungan. 
Dari pendapat Kazuya Hara ada 3 aspek yang sering dilakukan yakni poin kedua, 
tiga, dan empat, dimana tiga poin ini yang dapat membangkitkan Naruse Kakeru 
dari depresi yang ia alami, Ketiga poin itu adalah dorongan semangat, 
bantuan/pertolongan, dan dukungan yang diberikan kelima tokoh utama. Nilai 
tersebut dapat muncul karena kebersamaan mereka, sehingga saat tokoh Kakeru 
sedang bersedih teman-temannya tidak segan untuk menunjukan nilai omoiyari 










アクション『オレンジ: 未来 』において、友情の 思い遣りの価値。日
本文学研究プログラム。文学科学部 、ブラウィジャヤ大学。 
指導教員 ： エマ ラーマワティ ファティマー 
キ‐ワード ： 文化人類学、思いやり，オレンジ：未来。 
それぞれの 人の 希望を 表現する方法は 異なったが、他人に 
注意を 払う方法も 異なるのである。人々が 交流する方法に 応じて、
各地域で 社会で 繁栄する価値観 や規範が 異なっていた。日本には、
国民が 支持する価値観が 多くあり、その一つが 思い遣りの価値があ
る。このオヨイヤリの価値は、他者が 感じていることを 感じる人間の 
意欲だ。無意識に 5 人の 主役が 思いやりの 価値を 発生する。この 
研究の 問題は、濱崎宏監督の ライブアクション『オレンジ: 未来 』
における 成瀬翔に対して、5人はどんな 思い遣りをするのである。 
 この研究では、著者は 文学人類学の 理論と 原和也が 表現した思い
やりの 価値を 使用していた。著者は、研究の 結果を 強化する た
めに、キャラクターと キャラクタリゼーション、Mise en scene の 理
論も 使用している。研究方法は 質的研究の タイプを 用いた 記述的
分析で ある。 
 
本研究の 結果は、いくつかの 思い遣り 価値がある ことを示し
ていた。原和也の 思いやりの 理論に 基づいて、お祈りや、励ましや、
援助、支援の、主人公が 行う主義の 価値観を 示している。原和也の
意見からは、第 2、第 3、第 4 の 3 つの側面が ある。これらの 3 つの
点は、彼が 経験した うつ病から 成瀬翔を 喚起することが できる。
第 3 のポイントは、励まし、助け、 主人公。彼らの 共感の せいで 価値
が  生まれる  かもしれない  ので、 翔が 悲しい  時には、友人は 翔に  






1.1 Latar Belakang 
Cara setiap orang untuk berkomunikasi dan menyampaikan perasaan 
memang berbeda-beda. Ada yang mudah untuk mengungkapkan isi hatinya dan 
ada yang membutuhkan perantara orang lain. Seringkali manusia membentuk 
suatu kelompok dengan individu lain yang dirasa memiliki kecocokan dengan 
kepribadian dan pemikirannya. Secara tidak sadar manusia sudah menentukan 
dimana posisi yang tepat ketika di masyarakat ataupun dimana ia berada. 
Dimanapun manusia tinggal mereka cenderung mengikuti aturan – aturan yang 
ada di lingkungan tersebut termasuk menaati nilai dan norma yang berkembang 
di masyarakat. Tidak dipungkiri juga akan timbul rasa untuk saling menolong 
antar sesamanya.  
Di dalam sebuah persahabatan, apabila ada seseorang yang tengah 
mengalami kesulitan ataupun depresi yang diakibatkan oleh masalah yang ia 
tanggung, maka orang yang di sekitarnya akan merasakan hal apa yang 
dirasakannya, sehingga akan tumbuh rasa empati dari dalam diri orang tersebut. 
Empati menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI, 2008: 456) adalah 
keadaan mental yang membuat seseorang merasa atau mengidentifikasi dirinya 






Rasa empati tersebut dapat muncul dari dalam diri siapa saja  
ketika orang tersebut merasakan apa yang dianggap sama mengenai hal yang 
pernah dialami. Meskipun terdengar sederhana, orang Jepang memiliki rasa 
empati yang tinggi terhadap orang - orang yang membutuhkan di sekitarnya. 
Hal ini bisa dibuktikan dengan adanya nilai omoiyari（思い遣り）yang 
berkembang di negeri tersebut. Menurut ahli Antropologi Sosial, Takie 
Sugiyama Lebra (1976: 38) Omoiyari（思い遣り）merupakan kemampuan 
dan kemauan untuk merasakan apa yang dirasakan orang lain, yang seolah- olah 
mengalami sendiri kesenangan atau kepedihan orang lain dan berusaha 
menolong orang lain tanpa diminta secara lisan. 
Negara Jepang merupakan negara yang telah lama dikenal dengan ketepatan 
waktunya dan sangat mementingkan disiplin. Mereka juga patuh akan hukum 
yang berlaku. Selain itu, Jepang sangat menjunjung tinggi nilai dan norma yang 
terlahir didalam masyarakat. Dari nilai yang norma yang berkembang tersebut 
menjadikannya sebagai budaya yang harus dihormati setiap warga negara 
Jepang.  
Menurut Geertz (dalam Madubrangti, 2008: 16), kebudayaan adalah suatu 
mekanisme kontrol yang terwujud dalam bentuk aturan yang menjadi nilai-nilai 
dan norma-norma masyarakat dalam mengatur tingkah laku manusia untuk 
mendorong terwujudnya pemikiran dan tindakan-tindakan kreatif yang 
mendorong terjadinya perubahan kebudayaan. Dengan demikian dapat 





mengatur tindakan dan tingkah lakunya dalam berinteraksi dengan individu 
lainnya di masyarakat. 
Selain itu, norma adalah peraturan atau ketentuan yang mengikat semua atau 
sebagian warga masyarakat. Norma juga diartikan sebagai aturan yang baik atau 
ukuran (untuk menentukan sesuatu) (KBBI: 2008, 1007). Nilai adalah sesuatu 
yang menarik, dicari, menyenangkan, dan diinginkan. Intinya, nilai adalah 
sesuatu yang baik dan selalu mengandung konotasi positif. 
Nilai Omoiyari sampai saat ini pun masih dipegang teguh oleh masyarakat 
Jepang. Madubrangti (2008: 205) mengartikan omoiyari sebagai tenggang rasa. 
Dalam KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), tenggang rasa mengandung arti 
dapat (ikut) menghargai (menghormati) perasaan orang lain. Di dalam 
memutuskan suatu hal orang Jepang selalu berlandaskan nilai Omoiyari, 
termasuk untuk bersosialisasi dengan orang lain. Selain tenggang rasa, 
Madubrangati (2008: 205) juga mengartikan omoiyari sebagai kemampuan 
berempati. Orang Jepang menempatkan kemampuan empati (omoiyari) sebagai 
salah satu nilai budaya masyarakat Jepang. Mereka belajar merasakan apa yang 
dirasakan orang lain, apakah itu rasa sedih atau senang, dalam suatu kegiatan 
kelompok. Omoiyari sangat erat kaitannya dengan ittaikan atau rasa 
kebersamaan (salah satu konsep shuudan shugi) yang menekankan dalam 
kerjasama menumbuhkan usaha keras dan solidaritas yang kuat pada orang 
Jepang menurut Cahyani (dalam Hamaguchi, 1994: 55-61). 
 Omoiyari menjadikan anak lebih memiliki kesadaran untuk mengikuti 





tinggi bangsa Jepang tidak hanya diajarkan melalui sekolah saja. Namun juga 
dapat ditemukan dalam sebuah karya sastra. 
Karya sastra adalah penghubung antar manusia yang dapat dilihat namun 
tidak dapat disentuh karena ia berupa imajinasi (Kresna, 2001: 24). Ada 
berbagai macam karya sastra yang salah satunya adalah manga (komik Jepang) 
dan juga live action. Live action sendiri juga termasuk dalam golongan karya 
sastra karena live action merupakan gabungan dari berbagai macam kesenian, 
yaitu seni musik, seni tari, seni rupa, dan lain sebagainya.  Istilah aksi langsung, 
terkadang laga hidup (bahasa Inggris: live action) merujuk pada sinematografi 
dan videografi yang tidak diproduksi menggunakan animasi (Siswanto, 2008: 
70). 
Salah satu live action yang mengangkat nilai Omoiyari dalam masyarakat 
Jepang adalah Orange: Mirai. Live action ini memiliki genre Romance, School, 
Shoujo. Yang menarik dalam live action ini yaitu penggambaran Omoiyari yang 
terjadi diantara persahabatan tokoh utamanya. Pada cerita tersebut jika 
diceritakan dari sudut pandang Takamiya Naho (Tao Tsuchiya) adalah siswa 
SMA tahun kedua. Selama musim semi, Takamiya Naho dan 4 temannya (Suwa 
Hiroto, Chino Takako, Hagita Saku, dan Murasaka Azusa ) menerima surat 
yang dikirim oleh dirinya dari 10 tahun dari masa depan. Dalam surat  itu tertulis 
bahwa ia akan bertemu dengan orang yang akan disukainya. Maksud dari 
pengiriman surat tersebut tidak hanya itu. Takamiya Naho diharapkan dapat 
menghapus penyesalan yang sudah ia lakukan semasa SMA untuk 





terhadap ibunya. Insiden bunuh diri Naruze Kakeru satu tahun kemudian dapat 
digagalkan. Di dalam surat itu dituliskan secara rinci mengenai apa saja yang 
harus Takamiya Naho lakukan dan yang harus ia tinggalkan demi membuat 
orang yang ia sukai merasa nyaman berada di lingkungannya mulai dari awal 
pertemuannya dengan Naruze Kakeru sampai ia terlepas dari depresi. Kakeru 
sendiri adalah siswa baru yang pindah ke SMA mereka. Dibalik sikapnya yang 
terkadang dingin dan terkadang ceria, ia memiliki masalah dengan ibunya yang 
sedang sakit selama beberapa tahun. Di hari pertama bersekolah ia pulang cepat 
karena ada rapat guru. Akan tetapi, Naruze Kakeru diajak oleh 5 orang anak 
yang akan menjadi sahabatnya untuk membeli sebuah roti. Saat itu dalam surat 
yang Takamiya Naho terima berisikan, “Kalian akan mengajak Kakeru pulang, 
tapi dia akan menolak” yang membuat dalam hati bertanya-tanya “Apa yang 
akan terjadi jika dia ikut?”. Pada saat  itu Takamiya Naho pun berusaha 
mengikuti apa yang disarankan oleh surat itu. Hingga suatu hari di sebuah 
festival, perlahan penyesalan yang pernah dilakukannya berangsur sirna. 
Pada suatu hari Takamiya Naho berniat untuk pergi ke sebuah festival Obon 
(Festival untuk menghormati arwah nenek moyang) bersama teman-temannya, 
tetapi yang bisa datang hanyalah Kakeru seorang. Saat itu, mereka berdua 
sangat menikmati kebersamaannya, namun seketika berubah  ketika ada 
Bonbon (sekelompok orang yang membawakan lentera yang akan di taruh di 
sisi daerah Festival Obon). Seketika Kakeru teringat kepada penyesalannya 
ketika di hari pertama sekolah. Saat itu, ia lebih memilih ikut bersama teman-





penyakit yang dideritanya. Ketika Kakeru pulang ia bertengkar hebat dengan 
ibunya sampai meninggikan nada bicaranya sehingga terdengar oleh sang ibu 
seperti sedang membentak. Tatkala itu, ibunya memutuskan untuk mengakhiri 
hidupnya di pinggir danau dengan obat-obatan tanpa sepengetahuan Kakeru. 
Pada malam setelah Festival Obon selesai. Kakeru menceritakan penyesalannya 
kepada Takamiya Naho. Masih di luar sepengetahuan Kakeru, isi di dalam surat 
tersebut semuanya terjadi. 
Pada saat hari ulang tahun Kakeru tanpa diduga Suwa Hiroto baru 
memberitahukan kepada Naho jika ia juga menerima surat yang sama dari 
dirinya di 10 tahun masa yang akan datang. Sejak dari itu mereka berdua 
semangat untuk mengembalikan keceriaan Kakeru dan membuatnya berhenti 
untuk menyesali apa yang sudah ia lakukan. Tak lama kemudian Naruze Kakeru 
pulang ke rumah untuk mengenang mendiang ibunya. Tanpa sadar ia 
menemukan handphone ibunya yang tergeletak di kamar saat mereka 
bertengkar hebat. Ia kaget dan merasa lebih menyesal seperti sedang terpukul 
benda keras di hatinya. Ketika membuka video rekaman  terakhir  ibunya 
sebelum  mengakhiri hidupnya. Di waktu yang sama Takamiya Naho dan Suwa 
Hiroto menceritakan  mengenai surat yang mereka dapat kepada Chino Takako, 
Hagita Saku, dan  Murasaka Azusa. Takako dan Azusa sempat berpikir apakah 
benar yang di katakan Suwa dan Naho. Akan  tetapi demi menyelamatkan 
Kakeru mereka semua percaya.  
Pada suatu sore sebelum kejadian Kakeru memutuskan untuk bunuh diri 





untuk berkumpul bersama. Akan tetapi, Kakeru tidak menjawab panggilan dari 
Suwa maupun temannya yang lain. Begitu membaca surat (yang datang dari 10 
tahun kedepan) Naho langsung pergi ke rumah Kakeru untuk menjemputnya. 
Namun terlambat Kakeru sudah keluar rumah terlebih dahulu. Ketika Kakeru 
memilih jalan untuk bunuh diri, ia teringat akan kenangan manis yang teman-
temannya berikan untuknya dalam setahun ini. Dia pun merasa berat untuk 
meninggalkan temannya dan memilih untuk tetap hidup meski sudah terlambat 
dan akhirnya dia terjatuh dari sepeda yang  ia kendarai. Begitu melihat Kakeru 
terjatuh teman-teman yang menemukannya segera lari untuk membantu  
Kakeru. Rasa empati yang mereka dapatkan ketika melihat Naruze Kakeru 
mengalami masa depresi membuat mereka tersentuh untuk membantu tokoh 
Naruze Kakeru agar merasa lebih baik. Mereka berkemauan keras untuk 
merasakan apa yang dirasakan Naruze Kakeru, yang seolah-olah mengalami 
sendiri kesenangan atau kepedihannya dan berusaha menolong tanpa diminta 
secara lisan. Hal ini sejalan dengan nilai omoiyari menurut Takie Sugiyama 
Lebra (1976: 38) 
Live action yang dirilis oleh Telecom Animation Film pada tanggal  15 
Desember 2015 ini diadaptasi dari sebuah Manga yang ditulis oleh Ichigo 
Takano. Live action ini memberikan kesan yang sangat dalam terhadap 
penikmat live action yaitu begitu kentalnya nilai Omoiyari yang diberikan oleh 
tokoh utama Takamiya Naho dibantu sahabatnya yang lain Suwa Hiroto, Chino 
Takako, Hagita Saku, dan Murasaka Azusa . Selain itu, Manga dari live action 





Novel & Comics katalog sosial di ajang Goodreads Choice Awards 2016. 
Omoiyari yang di berikan Takamiya Naho dan keempat sahabatnya  dapat 
mempengaruhi Naruze Kakeru yang semula mengalami gejala depresi menjadi 
lebih tenang dan terbuka untuk berbagi beban hidup yang di alaminya. 
Dalam skripsi ini penulis ingin menunjukan bagaimana nilai omoiyari dari 
dalam diri seorang Takamiya Naho dan ke empat temannya (Suwa Hiroto, 
Chino Takako, Hagita Saku, dan Murasaka Azusa). Dikarenakan nilai omoiyari 
ini termasuk dalam salah satu budaya yang sampai saat ini di pegang teguh oleh 
masyarakat Jepang. Untuk membantu penelitian penulis menggunakan 
pendekatan antropologi sastra sebagai acuan. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Contoh dari nilai Omoiyari yang dipegang teguh masyarakat Jepang sampai 
saat ini dapat dilihat dari sebuah persahabatan. Kesediaan seseorang  untuk 
saling tolong-menolong latar belakangi beberapa sebab. Misalkan, dalam 
masyarakat Jepang terdapat ittaikan atau rasa kebersamaan yang sudah menjadi 
budaya, sehingga rasa untuk saling tolong-menolongpun semakin erat. Maka 
dari itu yang menjadi pertanyaan mendasar bagi penelitian ini adalah: 
bagaimana nilai omoiyari yang tercermin dari sikap Takamiya Naho, Suwa 
Hiroto, Chino Takako, Hagita Saku, Murasaka Azusa terhadap Naruze Kakeru 
dalam  live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki ? 
 





Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan wawasan mengenai 
bagaimana nilai omoiyari yang tercermin dari sikap Takamiya Naho, Suwa 
Hiroto, Chino Takako, Hagita Saku, Murasaka Azusa  terhadap Naruze Kakeru 
dalam  live action Orange : Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Manfaat praktis bagi pembaca dapat memperoleh wawasan mengenai 
bagaimana nilai omoiyari di masyarakat Jepang melalui tindakan para tokoh 
pada live action Orange: Mirai. Sedangkan untuk manfaat teoretis yang 
diperoleh dari penelitian ini supaya dapat digunakan sebagai referensi untuk 
penelitian selanjutnya dengan kajian yang sama yakni berkaitan dengan nilai 
omoiyari. 
 
1.5 Ruang Lingkup Penelitian 
Berdasarkan pada  rumusan masalah, penulis memberi batasan pada ruang 
lingkup sikap, dialog, dan kehidupan tokoh yang dapat menggambarkan nilai  
Omoiyari pada Takamiya Naho, Suwa Hiroto, Chino Takako, Hagita Saku, 
Murasaka Azusa terhadap Naruze Kakeru dalam  live action Orange: Mirai 
karya sutradara Hiroshi Hamazaki. 
 
1.6  Definisi kata kunci  
1) Live action merupakan gabungan dari berbagai macam kesenian, yaitu seni 





terkadang laga hidup (bahasa Inggris: live action) merujuk pada 
sinematografi dan videografi yang tidak diproduksi menggunakan animasi 
(Siswanto, 2008 : 70). 
2) Antropologi Sastra Antropologi sastra terdiri atas dua kata yaitu 
antropologi dan sastra. Antropologi sastra adalah analisis terhadap karya 
sastra yang di dalamnya terkandung unsur-unsur antropologi. Dalam 
hubungan ini jelas karya sastra menduduki posisi dominan, sebaliknya 
unsur-unsur antropologi sebagai pelengkap. Oleh karena disiplin 
antropologi sangat luas, maka kaitannya dengan sastra dibatasi pada unsur 
budaya yang ada dalam karya sastra. Hal ini sesuai dengan hakikat sastra 
itu sendiri yaitu sastra sebagai hasil aktivitas kultural. Pendapat lain 
dikemukakan oleh Koentjaraningrat, antropologi sastra adalah analisis dan 
pemahaman terhadap karya sastra dalam kaitannya dengan kebudayaan 
(Ratna, 2011: 6). 
3) Nilai Omoiyari adalah sikap saling peduli dan tolong menolong tanpa 
mengharapkan imbalan. Perbedaan yang terdapat antara simpati, empati, 
dan omoiyari yakni pada jalan yang ditempuh individunya sendiri. Menurut 
Hara (2006: 5) didalam Omoiyari terkandung 4 unsur penting yaitu doa, 
dorongan dan semangat, pertolongan atau bantuan, dan dukungan. 
4) Empati adalah keadaan mental yang membuat seseorang merasa atau 
mengidentifikasi dirinya dalam keadaan perasaan atau pikiran yang sama 





5) Nilai dan Norma adalah peraturan atau ketentuan yang mengikat semua 
atau sebagian warga masyarakat. Selain itu, norma juga diartikan sebagai 
aturan yang baik atau ukuran (untuk menentukan sesuatu). Nilai adalah 
sesuatu yang menarik, dicari, menyenangkan, dan diinginkan. Intinya, nilai 
adalah sesuatu yang baik dan selalu mengandung konotasi positif. (KBBI, 
2008: 1007). 
6) Kebudayaan adalah suatu mekanisme kontrol yang terwujud dalam bentuk 
aturan yang menjadi nilai-nilai dan norma-norma masyarakat dalam 
mengatur tingkah laku manusia untuk mendorong terwujudnya pemikiran 
dan tindakan-tindakan kreatif yang mendorong terjadinya perubahan 




BAB  II 
KAJIAN PUSTAKA 
 Di dalam penelitian ini, penulis menggunakan antropologi sastra sebagai 
landasan teori dalam menganalisis nilai omoiyari dalam live action Orange: Mirai 
karya sutradara Hiroshi Hamazaki. Penulis juga menggunakan tambahan seperti: 
tokoh dan penokohan, mise en scene, nilai omoiyari, dan penelitian terdahulu 
untuk membantu penelitian. 
 
2.1 Antropologi Sastra 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan teori antropologi sastra untuk 
menganalisa live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki. 
Penulis menggunakan teori antropologi sastra karena erat kaitannya dengan 
sastra dan budaya. Sesuai dengan pernyataan Ratna (2013: 79) bahwa 
antropologi dan sastra memiliki hubungan yang sangat erat dan akan terlihat 
jelas saat dikaitkan dengan etnografi dan novel, karya sastra dengan ciri-ciri 
struktur naratif total. 
 Antropologi adalah ilmu yang mempelajari umat manusia pada umumnya 
dengan mempelajari aneka warna, bentuk fisik masyarakat, serta kebudayaan 
yang dihasilkan (Koentjaraningrat, 1974: 11). Penelitian antropologi sastra 
adalah celah baru penelitian sastra, memadukan dua disiplin ilmu yaitu 
antropologi dan sastra adalah sama-sama membicarakan tentang manusia. 
Penilitian sastra menitikberatkan pada dua hal pertama meneliti tulisan-tulisan 





sastra dari sisi pandang etnografi yaitu untuk melihat aspek-aspek budaya 
masyarakat. 
Penelitian karya-karya etnografis estetis, yang bersifat literer dapat diteliti 
dengan paradigma penelitian sastra. Penelitian dapat memusatkan pada tokoh 
tokoh dan gaya hidup mereka serta kehidupannya secara menyeluruh. Budaya 
masyarakat yang tergambar dalam karya etnografi tersebut diungkap melalui 
teori resepsi (cermin).  
Bruner (dalam Ratna, 2013: 79)  menyugestikan bahwa makna sebuah 
fenomena penelitian budaya maupun sastra bersifat secara radikal akan 
bersifat plural, terbuka dan kadang-kadang memang bersifat politis. Berbeda 
pula yang dikemukakan Ridington (dalam Ratna, 2013: 80) bahwa penelitian 
etnografis adalah sebuah penelitian yang erat kaitannya dengan sebuah tradisi. 
Antropologi sastra pun merupakan kajian sastra yang menekakan pada budaya 
masa lalu. Warisan budaya tersebut dapat terpantul dalam karya-karya sastra 
klasik dan modern. Karenanya, penelitian antropologi sastra dapat mengkaji 
keduanya dalam bentuk paparan etnografi. Analisis antropologi sastra 
mengungkap hal-hal antara lain: 
a. Kebiasaan-kebiasaan masa lampau yang berulang-ulang masih 
dilakukan dalam sebuah cipta sastra. Kebiasaan leluhur melakukan 
tradisi seperti mengucap mantra-mantra dan lain-lain.  
b. Penelitian akan mengungkap akar tradisi atau subkultur serta 





kaitan tema-tema tradisional yang diwariskan turun temurun akan 
menjadi perhatian tersendiri. 
c. Kajian juga dapat diarahkan pada aspek penikmat sastra etnografis, 
mengapa mereka sangat taat menjalankan pesan-pesan yang ada dalam 
karya sastra misalkan saja dalam novel Putri, mengapa Orang Bali 
begitu taat menjalankan adat kebiasaan puik ( semacam institusi yang 
mengakhiri pertengkaran). 
d. Peneliti juga perlu memperhatikan bagaimana proses pewarisan sastra 
tradisional dari waktu ke waktu. 
e. Kajian diarahkan pada unsur-unsur etnografis atau budaya masyarakat 
yang mengitari karya sastra tersebut. 
f. Perlu dilakukan kajian terhadap symbol mitologi dan pola fikir 
masyarakat.  
Dilihat dari ke enam poin yang dikemukakan oleh Ridington (dalam 
Ratna, 2013: 80) diatas, penelitian ini masuk kedalam poin dimana kajian 
diarahkan pada unsur-unsur etnografis atau budaya masyarakat yang mengitari 
karya sastra tersebut. Dikarenakan dalam live action Orange: Mirai karya 
sutradara Hiroshi Hamazaki mengandung suatu nilai yang dipegang teguh 
oleh masyarakat Jepang, yaitu nilai omoiyari. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan pendekatan antropologi sastra 
untuk mengetahui bagaimana nilai Omoiyari yang telah menjadi budaya orang 





Naho dan kelima sahabatnya pada Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi 
Hamazaki. 
 
2.2 Nilai Omoiyari (思い遣り) 
Jepang memiliki berbagai bentuk sikap sebagai bentuk budaya yang 
hampir dimiliki oleh setiap masyarakatnya. Salah satu sikap tersebut adalah 
sikap kepedulian antar sesama dalam merasakan  dan memahami apa yang 
dirasakan oleh orang lain. Sikap ini sangat dijunjung tinggi oleh masyarakat 
Jepang. Hal ini diistilahkan dengan nama omoiyari yang terdiri dari dua kata 
yaitu “omoi”（思い）dan “yari”（やり）. Kata “omoi” yang memiliki arti 
perhatian terhadap orang lain dan “yari” adalah kata benda dari kata kerja 
“yaru” yang artinya adalah memberikan sesuatu untuk orang lain.  
Nilai omoiyari ini sangatlah menyatu dengan orang Jepang, seperti yang 
ditulis oleh Kikuchi (dalam Hara, 2016: 24) yang menyatakan bahwa orang 
Jepang telah menganggap omoiyari sebagai nilai penting yang dijunjung 
dengan nilai tinggi. Sering juga omoiyari ini digunakan untuk motto sebuah 
sekolah di Jepang dan Kantor Polisi。 
“Omoi in Omoiyari means considerate caring for other, while yari 
is the noun form of the verb yaru, which means sending something 
to other. Therefore, “Omoiyari” litteraly means sending one’s 
altruistic feeling to other. The difference among Omoiyari, 
emphaty, and sympathy is that Omoiyari implies intuitive 
understanding and includes behaving in that way (Shinmura, 1991; 
Travis, 1998;Uchida & Kitayama, 2001). Consideration toward 
others is not always received, and Omoiyari does not expect any 
reward. If any reward is expected, it is not Omoiyari but business 





One of the definitions of omoiyari which is frequently 
referred to is the one by cultural anthropologist Lebra which 
describes omoiyari as “the ability and willingness to feel what 
others are feeling, to vicariously experience the pleasure or pain 
that they are undergoing, and to help them satisfy their 
wishes...without being told verbally (Hara, 2006: 27)”.  
Dari kutipan diatas menunjukan bahwa Omoiyari adalah sikap saling 
peduli dan tolong menolong tanpa mengharapkan imbalan.  
Perbedaan yang terdapat antara simpati dan Omoiyari (empati) dilihat dari 
definisinya ialah, menurut (KBBI Edisi 3: 60) simpati dapat diartikan sebagai 
keikutsertaan seseorang dalam merasakan orang lain, seperti senang, sedih 
susah dan lainnya, sedangkan empati artinya sama dengan omoiyari yakni 
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI, 2008: 456) adalah keadaan 
mental yang membuat seseorang merasa atau mengidentifikasi dirinya dalam 
keadaan perasaan atau pikiran yang sama dengan orang atau kelompok lain. 
Sebagai contoh dari simpati yaitu, “Budi kamu di rumah sendirian. 
Kasihan sekali. Aku ada makanan, kamu mau?”. Dari kalimat tersebut dapat 
dilihat bahwa simpati hanya mengakui apa yang orang lain rasakan, 
sedangkan empati lebih ingin membantu untuk meringankan apa yang 
dirasakan orang lain. Misalkan, “Budi kamu di rumah sendirian. Aku temani 
kesana ya.”  
Menurut Hara (2006: 29) didalam Omoiyari（思い遣り）terkandung 4 








Doa adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh makhluk hidup 
untuk berhubungan dengan Tuhannya dengan harapan apa yang ia 
minta dapat tercapai. Dalam bahasa Jepang disebut negai koto 
merupakan  salah  satu   upaya seseorang untuk lebih mendekatkan diri 
kepada sang penciptanya yang diyakini dapat mengabulkan segala 
permintaannya. Dalam berdoa setiap orang di seluruh dunia berbeda-
beda, tidak terkecuali dengan negara Jepang memiliki kepercayaan dan 
agama yang berbeda-beda. Akan tetapi, tujuan mereka tetaplah sama 
yakni supaya keinginan mereka dapat terkabul. Di dalam unsur 
Omoiyari doa merupakan salah satu unsur yang penting. Mendoakan 
orang lain untuk dapat mengatasi segala masalah dan menjadi lebih 
baik merupakan perwujudannya. Adanya rasa empati yang kuat 
terhadap seseorang terkadang menimbulkan keluarnya nilai omoiyari 
dari seseorang. Selain dari empati, adanya keterkaitan  interpersonal 
ini memicu  untuk  mendoakan orang lain (Hara, 2006 : 29). 
2) Dorongan Semangat (Motivasi) 
Unsur omoiyari yang kedua adalah motivasi. Motivasi ini didalam 
unsur omoiyari tidak kalah penting dengan doa. Di dalam bahasa 
Jepang motivasi disebut dengan Shourei menjadi tindakan mendasar 
ketika seseorang ingin melakukan omoiyari. Berbeda dengan doa, 





terhadap orang lain dalam bentuk motivasi. Tidak bisa dipungkiri lagi 
kalau setiap orang di dunia memiliki permasalahan sendiri sendiri. 
Ketika permasalahan itu terasa berat untuk dilalui, terkadang 
membutuhkan dorongan semangat (motivasi) dari orang-orang 
terdekat. Motivasi seperti itulah yang masuk dalam unsur omoiyari 
(Hara, 2006: 30). 
3) Pertolongan atau Bantuan 
Yang ketiga ada unsur pertolongan atau bantuan. Unsur ini terasa 
lebih nyata dibandingkan dengan pemberian dorongan (motivasi).  
Pemberian dorongan atau bantuan terjadi dengan sendirinya ketika 
melihat orang yang sedang kesusahan dan tanpa mengharapkan 
balasan sedikitpun. Hal ini terjadi karena beberapa sebab antara lain 
seperti atribusi, daya tarik, dan rasa empati yang muncul dari dalam 
diri seseorang. Berbeda dengan pemberian dorongan yang hanya 
memberikan support melalui ucapan dan kata-kata, memberi 
pertolongan atau bantuan tindakannya lebih nyata untuk meringankan 
beban masalah seseorang dengan ikut serta melakukan tindakan yang 
dapat meringankan masalah seseorang (Hara, 2006: 30). 
4) Dukungan 
Unsur terakhir dalam nilai omoiyari ini adalah dukungan. Ketika 
seseorang berkeinginan untuk meringankan beban orang lain. 





peranan yang cukup penting bagi orang yang sedang memiliki 
masalah. Dalam fungsinya, dukungan merupakan salah satu tindakan 
untuk memberikan sebuah keyakinan terhadap langkah-langkah yang 
telah dilakukan seseorang saat menghadapi sebuah masalah. Dukungan 
yang kita berikan kepada individu lain yang sedang mengalami 
kesusahan akan membuat individu  tersebut merasa dicintai, dihargai, 
dan diakui serta membuat dirinya menjadi lebih berarti dan dapat 
mengoptimalkan potensi yang ada di dalam hal tersebut (Hara, 2006: 
30).  
2.3 Tokoh dan penokohan 
Tokoh adalah pelaku yang menggambarkan peristiwa dalam cerita rekaan 
sehingga peristiwa tersebut manjalin sebuah cerita, sedangkan cara sastrawan 
menampilkan tokoh disebut penokohan (Aminuddin, 1984: 85). Tokoh dalam 
karya rekaan selalu mempunyai sifat, sikap, tingkah laku atau watak watak 
tertentu, pemberian watak pada tokoh suatu karya sastra oleh sastrawan 
disebut perwatakan. 
Di tinjau dari peranan dan keterlibatan dalam cerita, menurut (Aminuddin, 
1984: 85–87; Sudjiman, 1988: 17–20) tokoh dapat dibedakan menjadi: tokoh 
primer (utama), tokoh sekunder (bawahan), dan tokoh komplementer 
(tambahan). Sedangkan jika dilihat dari perkembangan kepribadian tokoh, 





(1) Tokoh datar (flat character): Tokoh yang memiliki karakter 
sederhana adalah tokoh yang hanya mempunyai karakter seragam 
atau tunggal. 
(2) Tzokoh bulat (round character): Tokoh yang mempunyai karakter 
kompleks adalah tokoh yang memiliki beragam kepribadian. 
Sedangkan menurut Jones (dalam Nurgiyantoro 2002; 165) 
menyatakan, penokohan adalah pelukisan gambaran yang jelas tentang 
seseorang yang di tampilkan dalam sebuah cerita. Menurut Nurgiyantoro 
(1995; 194–210) ada dua penggambaran penokohan yaitu: 
1) Secara Eksplositori. 
Teknik eksplositori ini juga bisa disebut dalam teknik analitis, 
yaitu pelukisan tokoh cerita dilakukan dengan memberikan 
deskripsi, uraian, atau penjelasan secara langsung.  
2) Secara Dramatik. 
Penampilan tokoh cerita dalam teknik dramatik dilakukan 
secara tidak langsung. Artinya pengarang membiarkan para tokoh 
cerita untuk menunjukan sifat-sifat yang mereka miliki melalui 
aktivitas yang dilakukan, baik tingkah laku dan juga melalui 
peristiwa. 
Wujud penggambaran teknik dramatik dapat dilakukan  





1. Teknik dialog: penggambaran sifat tokohnya melalui 
percakapan antar tokoh. 
2. Teknik tingkah laku: penggambaran sifatnya melalui tingkah 
laku tokoh. 
3. Teknik pikiran dan perasaan: Pemikiran dan perasaan, serta 
apa yang difikirkan oleh tokoh dalam banyak hal akan 
mencerminkan sifat-sifat kediriannya. 
4. Teknik arus kesadaran: Teknik yang menggunakan narasi 
yang berusaha menangkap pandangan dan aliran proses 
mental tokoh, dimana tanggapan indera bercampur dengan 
kesadaran dan ketidaksadaran pikiran, perasaan, ingatan, 
harapan, dan asosiasi–asosiasi acak (Abrams dalam 
Nurgiyantoro, 1995: 206) 
5. Teknik reaksi tokoh lain: Teknik ini dimaksudkan sebagai 
reaksi tokoh terhadap suatu kejadian, masalah, keadaan, 
kata, dan sikap tingkah laku orang lain, dan sebagainya yang 
berupa rangsangan dari luar diri tokoh. 
6. Teknik pelukisan latar: Suasana latar sekitar tokoh juga 
sering dipakai untuk melukiskan bagaimana seorang tokoh 
tersebut. 
7. Teknik pelukisan fisik: Keadaan fisik seseorang sering 





pengarang sengaja mencari dan memperhubungkan adanya 
keterkaitan itu. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan penggambaran watak tokoh 
secara dramatik dengan 7 teknik yang dijelaskan diatas. 
2.4 Mise-en-scene 
Kata mise en scene adalah kata yang berasal dari bahasa Perancis,  yang 
memiliki arti "to put on stage". Menurut penelitian dari Roxane Martin istilah 
ini sudah digunakan pada masa revolusi Perancis (Pavis,  2013: 2).  Teori mise 
en scene adalah salah satu teori yang kerap kali digunakan pada penelitian 
yang bersumberdatakan film. Teori mise en scene ialah teori yang digunakan 
untuk pembelajaran film dalam mendiskusikan gaya visual (Gibbs,  2002: 5).  
Lebih lanjut Gibbs menjelaskan bahwa definisi mise en scene bagi para 
pembelajar film adalah konten dari sebuah frame dan cara untuk 
mengelolanya.  Menurut Timothy Corrigan (2014: 9) dalam tulisannya yang 
berjudul Short Guide To Writing About Film,  menyebutkan bahwa ada empat 
aspek utama dalam mise en scene,  yaitu lighting (tata cahaya),  costume 
(kostum), sets (latar), dan acting (ekspresi wajah dan tindakan tokoh). 
Pengelolaan konten-konten dalam sebuah frame,  meliputi hubungan antara 
para aktor dengan dekorasi,  hubungan mereka dengan kamera,  dan sudut 
pandang penonton (Gibbs,  2002: 5).  Berikut adalah penjelasan aspek-aspek 






2.4.1 Lighting (Tata Cahaya)  
Pengelolaan pencahayaan,  aktor,  dan kamera pada sebuah 
produksi akan membuat rangkaian penafsiran kesan (Gibbs,  2002: 
6). Kualitas dan tehnik pencahayaan dalam sebuah produksi 
perfilman dapat mempengaruhi pemahaman penonton terhadap film 
tersebut. 
2.4.2 Costume (Kostum)  
Kostum merupakan bagian dari tata rias yang dapat 
menggambarkan karakter pada tokoh.  Menurut Benny Hill yang 
dikutip dari tulisan Timothy Corrigan (dalam Gibbs, 2002: 6),  
kostum dapat memberikan identitas pada tokoh dalam sebuah cerita 
film.  Kostum bisa menjadi sebuah penanda identitas,  sifat,  simbol 
sehuah zaman,  negara,  status sosial,  ekonomi,  budaya,  pendidikan 
maupun ideologi seorang tokoh tertentu dalam sebuah cerita film. 
2.4.3 Sets (Latar )  
Latar adalah lokasi atau tempat dimana adegan peristiwa pada 
sebuah film dibuat. Setting adalah seluruh latar bersama propertinya 
(Pratista,  2008: 62).  Latar dan properti dalam sebuah film berfungsi 
layaknya sebuah kostum, yang dapat digunakan untuk 
menggambarkan status sosial suatu masyarakat,  budaya,  ekonomi,  







2.4.4 Acting (sandiwara) 
Akting berhubungan dengan gerakan atau tindakan serta 
ekspresi dari suatu tokoh. Dalam akting, terdapat salah satu unsur 
yaitu ekspresi wajah yang meliputi raut wajah yang digunakan untuk 
berkomunikasi secara emosional atau bereaksi terhadap suatu pesan. 
Terdapat beberapa pengelompokkan ekspresi wajah, diantaranya: 
1. Emosi yang terlihat pada ekpresi wajah. 
2. Ekspresi wajah universal. 
3. Bibir dan mulut. 
Dalam penelitian ini, penulis juga menggunakan tujuh tehnik pengambilan 
gambar yang berdasarkan pada dimensi jarak kamera terhadap objek (Pratista 
2008: 105-106).  sebagai berikut:   
a. Extreme Long Shot (ELS) 
Shot ini digunakan apabila seseorang ingin mengambil gambar 
yang sangat jauh,  panjang,  luas dan berdimensi lebar.    
b. Long Shot Ons (LSO) 
Shot ini bisa berupa gambar manusia seutuhnya dari ujung rambut 
hingga ujung sepatu. 
c. Medium Lang Shot (MLS) 
Bagi sutradara televisi, shot ini seringkali digunakan untuk 
memperkaya keindahan gambar. Dari posisi Ls di-zoom sehingga 






d. Medium Shot (MS) 
Shot ini digunakan sebagai komposisi gambar terbaik untuk 
syuting wawancara. Shot ini juga memperlihatkan subyek dari tangan 
sampai kepala. 
e. Middle Close Up (MCU) 
Shot ini dapat dikategorikan sebagai potret setengah badan yang 
memperlihatkan subyek dari perut sampai atas kepala.   
f. Close Up (CU) 
Shot ini merupakan komposisi gambar yang paling popular dan 
useful. Biasanya memperlihatkan subyek dari leher sampai ujung batas 
kepala. 
g. Extreme Close Up (ECU)   
Kekuatan ECU adalah pola kedekatan dan ketajaman yang hanya 
fokus pada satu objek. 
 
2.5 Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu yang penulis jadikan pedoman dalam penelitian 
skripsi ini adalah penelitian yang berjudul Nilai Omoiyari pada Persahabatan 
Nuutopia dalam Film Shimokita Glory Days Karya Sutradara Kazuyuki Iwata 
dan Junichi Ishikawa oleh Rangga Tara Mahawan dari Universitas Brawijaya 
tahun 2017. Pada penilitian tersebut dapat disimpulkan bahwa berkat adanya 
omoiyari kedekatan individu satu dengan yang lain menjadi faktor pemicu 





pada persahabatan Nuutopia ternyata dapat mengubah kehidupan masing-
masing anggota menjadi yang lebih baik. Metode yang digunakan Rangga 
untuk menganalisis penelitian ini menggunakan metode deskriptif analisis. 
Untuk teori yang digunakan Rangga menggunakan teori Psikologi Sastra dan 
Penokohan. Dalam menganalisa bentuk omoiyari yang terdapat pada film 
tersebut. Pada penelitian yang dilakukan Rangga di temukan 3 unsur Omoiyari 
dari 4 unsur yang terkandung didalamnya. Dari 3 unsur yang terdapat pada 
persahabatan Nuutopia,Yuuta yang merupakan tokoh utama menjadi tokoh 
yang paling sering melakukan Omoiyari terhadap teman-temannya. 3 Unsur 
tersebut terdiri dari Dorongan, Bantuan/Pertolongan, Dukungan.  
Persamaan penelitian Rangga Tara Mahawan dengan penelitian yang 
dilakukan penulis adalah sama-sama menggunakan nilai omoiyari. Perbedaan 
penelitian Rangga Tara Mahawan dengan penelitian yang dilakukan penulis 
adalah teori yang digunakan dalam menganalisis data. Rangga menggunakan 
teori Psikologi Sastra, sedangkan penulis mengguanakan Antropologi Sastra. 
Dalam  menganalisis data, Rangga melakukan penelitian tentang bagaimana 
nilai omoiyari yang terdapat pada persahabatan Nuutopia dalam film 
Shimokita Glory Days. Penelitian Rangga berfokus pada bagaimana pengaruh 
omoiyari yang dilakukan setiap individu pada persahabatan Nuutopia dalam 
film Shimokita Glory Days, sedangkan pada penelitian penulis lebih berfokus 
pada bagaimana munculnya nilai omoiyari pada persahabatan tokoh Takamiya 
Naho dan ke empat temannya terhadap Naruze Kakeru dalam live action 





Hasil dari penelitian Rangga Tara Mahawan yakni kedekatan individu satu 
dengan yang lain menjadi faktor penting yang mampu memicu tindakan 
omoiyari dalam persahabatan Nuutopia. Omoiyari yang terdapat pada 
persahabatan Nuutopia ternyata dapat mengubah kehidupan masing-masing 
anggotanya menjadi pribadi yang lebih baik. 
Penelitian selanjutnya yang digunakan penulis sebagai pedoman dalam  
skripsi ini adalah penelitian yang berjudul Nilai Omoiyari yang Tergambar 
dalam Live Action Samurai High School karya Sutradara Toya Sato dan 
Ryuichi Inomata oleh Khusnul Khotimah dari Universitas Brawijaya tahun 
2014. Permasalahan yang terdapat pada penelitian ini menunjukan bahwa pada 
setiap individu memiliki ciri khas omoiyari  yang berbeda-beda. Pada 
penelitian ini, Khusnul menggunakan metode deskriptif analisis. Pada teori, 
Khusnul hanya menggunakan teori penokohan dalam menganalisa omoiyari 
dalam film tersebut. Di dalam penelitian ini ditemukan bahwa film ingin 
menyampaikan pesan moral melalui nilai omoiyari yang ditunjukan oleh para 
tokoh dalam live action Samurai High School. Penelitian ini lebih berfokus 
kepada macam-macam bentuk omoiyari yang terdapat pada masing-masing 
tokoh dalam live action Samurai High School.  
Persamaan penelitian Khusnul Khotimah dengan penelitian yang 
dilakukan penulis adalah sama-sama menggunakan nilai omoiyari. Perbedaan 
penelitian Khusnul Khotimah dengan penelitian yang dilakukan penulis adalah 
Khusnul melakukan penelitian tentang bentuk-bentuk omoiyari yang ada 





bagaimana nilai omoiyari pada persahabatan tokoh Takamiya Naho dan ke 
empat temannya terhadap Naruze Kakeru dalam live action Orange: Mirai. 
Bentuk sikap omoiyari yang ditemukan Khusnul Khotimah diantaranya adalah 
tokoh tidak mementingkan diri sendiri, memiliki perasaan empati dan 





 Metode penelitian menggambarkan rancangan penelitian yang meliputi 
prosedur atau langkah-langkah yang harus ditempuh, jenis penelitian yang di 
pakai peneliti, darimana sumber data didapat, serta dengan cara apa data tersebut 
diperoleh dan diolah/dianalisis. Dalam prakteknya terdapat sejumlah metode yang 
biasa digunakan untuk kepentingan penelitian. “Metode penelitian merupakan 
bagian dari metodologi yang secara khusus mendeskripsikan tentang cara 
pengumpulan data dan menganalisis data” (Sujoko, Stevanus, 2007: 7). 
 
3.1 Jenis Penelitian 
 Dalam penelitian ini penulis menggunakan jenis penelitian kualitatif 
dengan metode deskriptif analisis dan metode studi pustaka. Jenis penelitian 
kualitatif memberikan perhatian terhadap data alamiah, data dalam 
hubungannya dengan konteks keberadaannya. Tujuan dari penelitian kualitatif 
ini adalah mengungkap fakta, keadaan, fenomena, variable, dan keadaan yang 
terjadi saat penelitian berjalan dan menyuguhkan apa adanya (Ratna 2013: 
47). 
 Di dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode deskriptif analisis 
untuk menemukan nilai omoiyari dalam live action Orange: Mirai. Metode 
deskriptif analisis merupakan metode yang dilakukan dengan cara 
mendeskripsikan fakta-fakta yang kemudian disusul analisis. Secara 
etimologis deskripsi dan analisis berarti menguraikan. Metode ini tidak 
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semata-mata hanya menguraikan tetapi juga memberi pemahaman dan 
penjelasan secukupnya (Ratna, 2004: 47-53). 
 Metode deskriptif analisis digunakan peneliti untuk mendapatkan 
informasi tentang nilai omoiyari yang ada dimasyarakat Jepang dan 
menganalisis kaitannya dengan live action Orange: Mirai karya sutradara 
Hiroshi Hamazaki. Namun, penulis tidak menggunakan hipotesa melainkan 
mendiskripsikan data yang diperoleh. Seperti yang diungkapkan oleh Mardalis 
(2008: 26) bahwa penelitian deskriptif tidak menguji hipotesa atau tidak 
menggunakan hipotesa, melainkan hanya mendeskripsikan informasi apa 
adanya sesuai dengan variabel-variabel yang diteliti. 
 Selain itu metode studi pustaka adalah teknik pengumpulan data dengan 
mengadakan studi penelaahan terhadap buku-buku, literatur-literatur, catatan-
catatan, dan laporan-laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang di 
pecahkan (Nazir, 1998 :111). Studi kepustakaan merupakan langkah yang 
penting dimana setelah seorang peneliti menetapkan topik penelitian, langkah 
selanjutnya adalah melakukan kajian teori yang berkaitan dengan topik 
penelitian (Nazir, 1998: 112). 
 Peneliti menjadikan sumber-sumber kepustakaan sebagai sumber data 
sekunder. Sumber-sumber kepustakaan dapat diperoleh dari: buku, jurnal, 
majalah, hasil penelitian, dan sumber-sumber lainnya. Studi kepustakaan 
digunakan untuk membandingkan data primer dan sekunder sehingga 





 Sesuai dengan metode diatas, peneliti memaparkan nilai omoiyari yang 
tercermin dari sikap Takamiya Naho dan ke empat temannya terhadap Naruze 
Kakeru dalam live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki, 
dan menemukan titik relevansi antara data primer dengan data sekunder. 
 
3.2 Sumber data  
Sumber data adalah tempat data diperoleh dengan menggunakan metode 
tertentu baik berupa manusia, artefak atau dokumen-dokumen (Sutopo, 2006: 
56-57). Menurut Bungin (2001: 124-126) dalam penelitian terdapat dua jenis 
sumber data, antara lain. 
A. Sumber Data Primer  
Penelitian ini mengambil sumber data berupa live action asal 
Jepang yang berjudul Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki. 
Live action ini merupakan adaptasi dari Manga dengan judul yang sama. 
Live action ini memiliki durasi 139 menit. Dalam penelitian ini, penulis 
memilih tokoh Takamiya Naho, Kakeru Naruse dan ke empat sahabatnya 
yang merupakan tokoh utama sebagai objek penelitian untuk mengetahui 
bagaimana nilai omoiyari. Live action ini ditayangkan pertama kali 
tanggal 15 Desember 2015. 
Data yang diambil dalam penelitian ini berupa potongan gambar 





B. Sumber Data Sekunder. 
Merupakan sumber data tambahan atau data pelengkap untuk 
melengkapi sumber data yang sudah ada. Dalam penelitian ini data 
sekunder yang di gunakan diantaranya buku Antropologi Sastra, 
Metodologi Penelitian,  kamus-kamus, dan penelitian terdahulu,serta 
situs-situs lain yang berkaitan dengan teori dan nilai omoiyari untuk 
membantu dalam mencari relevansi antara sumber data primer dan 
sekunder.    
 
3.3 Pengumpulan data  
Pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data yang 
dapat menjawab rumusan masalah dan menemukan titik relevan antara data 
primer dan sekunder. Metode pengumpulan data yang dikemukakan oleh 
Bungin (2001: 123-129) dapat dilakukan dengan cara : 
1. Pengamatan 
Peneliti melakukan pengamatan dengan menonton secara detail 
dan mendalam live action yang berjudul Orange: Mirai karya sutradara 
Hiroshi Hamazaki. 
2. Dokumentasi 
Memilah-milah adegan yang mengandung sikap/perilaku yang 





terhadap Naruze Kakeru pada live action dengan cara mengambil 
potongan gambar. 
3. Studi Kepustakaan 
Penulis melakukan pencarian data melalui sumber-sumber tertulis 
untuk memperoleh informasi dan menguatkan data mengenai objek 
material maupun formal dari penelitian ini, sebagai data sekunder. Studi 
kepustakaan yang dilakukan diantaranya bertujuan untuk mendapatkan 
kerangka teoretis dan memperkaya latar penelitian melalui jurnal-jurnal 
yang berkaitan dengan penelitian, buku, dan mengunjungi situs-situs 
terpercaya keabsahannya. 
 
3.4 Analisis Data 
Dalam penelitian ini analisis terbagi menjadi tiga alur kegiatan yang 
terjadi secara bersamaan yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulanyang lebih interaktif (Miles dan Huberman, 1992: 16-20). 
Sebelum melangkah pada tiga tahapan dalam kegiatan analisis, dilakukan 
pengumpulan data dengan cara pengamatan, dokumentasi, dan studi 
kepustakaan. Setelah pengumpulan data, kegiatan analisis dilakukan dengan 
tiga alur sebagai berikut : 
 
1. Reduksi Data. 
Diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 
penyederhanaan, pengabstrakan, dan transformasi data “kasar” yang 
34 
 
muncul dari catatan-catatan tertulis. Reduksi data merupakan bentuk 
analisis yang menajamkan, menggolongkan, mengarahkan, membuang 
yang tidak perlu dan mengorganisasi data dengan cara sedemikian rupa 
sehingga dapat di tarik kesimpulan finalnya. 
Dari pengertian reduksi data diatas,maka semua data yang telah 
terkumpul disederhanakan/dipilah-pilah  berkaitan dengan bagaimana nilai 
omoiyari dalam live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi 
Hamazaki. 
2. Penyajian Data. 
Setelah melakukan dokumentasi maka ada berbagai macam data 
yang diperoleh seperti potongan gambar dan kutipan dialog dari live 
action. Dalam live action Orange: Mirai data yang diambil adalah data 
potongan gambar yang menampilkan nilai omoiyari. Kemudian 
dideskripsikan secara detail menggunakan teori penokohan, mise en scene, 
antropologi sastra, dan nilai omoiyari yang dikemukakan oleh Kazuya 
Hara secara runtut dan terperinci. 
3. Pembuatan Kesimpulan. 
Kesimpulan dalam penelitian ini diperoleh dari data-data yang 
telah diolah dianalisis pada tahap sebelumnya, yaitu tentang nilai omoiyari 
pada tokoh Takamiya Naho dan keempat temannya terhadap Naruze 
Kakeru yang tercermin dalam live action Orange: Mirai karya sutradara 





induktif, yaitu penarikan kesimpulan yang melihat permasalahan dari data 






 Pada bab IV ini akan dibahas hasil temuan dari penelitian mengenai nilai 
omoiyari yang dijunjung tinggi oleh masyarakat Jepang. Dalam penyajian bab IV, 
peneliti mencantumkan teori pendukung seperti tokoh dan penokohan, mise en 
scene, nilai omoiyari dari Kazuya Hara, dan teori antropologi sastra untuk 
mendukung penelitian mengenai nilai omoiyari pada live action Orange: Mirai 
karya sutradara Hiroshi Hamazaki dalam kajian antropologi sastra. 
 
4.1. Tokoh dan Penokohan 
Tokoh adalah pelaku yang menggambarkan peristiwa dalam cerita rekaan 
sehingga peristiwa tersebut menjalin sebuah cerita, sedangkan cara sastrawan 
menampilkan tokoh disebut penokohan (Aminuddin, 1984;85).  
Ditinjau dari peranan dan keterlibatan dalam cerita, menurut (Aminuddin, 
1984:85–87; Sudjiman, 1988:17–20) tokoh dapat dibedakan menjadi: tokoh 
primer (utama), tokoh sekunder(bawahan), dan tokoh komplementer 
(tambahan). Dalam menganalisis tokoh dan penokohan dalam live action 
Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki, penulis menggunakan 
teknik Dramatik yang dikemukakan oleh Nurgiyantoro (1995; 194–210) 
dimana penggambaran tokoh cerita dilakukan secara tidak langsung. Artinya 
pengarang membiarkan para tokoh cerita untuk menunjukan sifat-sifat yang 







4.2.1. Tokoh Primer (Tokoh Utama) 




Gambar 4.1 Naho Takamiya 
 Tokoh primer (utama) dalam live action Orange: Mirai yang peneliti 
ketahui adalah Naho Takamiya yang mampu membawa alur berjalannya cerita 
sampai akhir. Selain itu tokoh Naho Takamiya jika dilihat dari perkembangan 
kepribadian tokoh, menurut Aminuddin (1984: 91–92) termasuk kedalam 
tokoh yang berkarakter datar (flat character). Tokoh yang diperankan oleh 
aktris Tao Tsuciya ini memiliki sifat yang pemalu dan pendiam. Pada saat ia 
tiba-tiba mendapatkan sepucuk surat dari dirinya di masa depan Naho 
Takamiya cenderung diam dan tidak memberitahukan kepada sahabatnya. 
Akan tetapi, sifat perhatian dan lemah lembutlah yang sering Naho Takamiya 
tunjukan di dalam live action Orange: Mirai sehingga orang yang di 
sekitarnya merasa nyaman. Misalnya pada adegan dimana Naho memberikan 
waktunya untuk mendengarkan keluh kesah Kakeru dengan bertanya 
mengenai penyesalannya. Saat itu Kakeru percaya kepada Naho karena 
membuat ia nyaman untuk menceritakan keluh kesahnya karena Naho sudah 
mengatakan jika ia tidak akan membenci Kakeru jika ia mengatakan keluh 
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kesahnya. Hal ini berpengaruh terhadap kondisi sahabatnya yang bernama 
Naruze Kakeru.  




Gambar 4.2 Suwa Hiroto 
Tokoh utama selain Naho Takamiya yakni ada Suwa Hiroto. Teman dari 
Naho yang menyanyangi Naho. Mengetahui perasaan antar Kakeru dan Naho, 
10 tahun setelah Kakeru meninggal, ia menikah dengan Naho dan dikarunai 
seorang anak. Setelah melihat wajah Naho, ia menyadari jika Naho masih 
memendam rasa kepada Kakeru. Jika Kakeru tidak memutuskan untuk bunuh 
diri, Naho dan Kakeru sudah lama bersama. Setelah itu ia menulis surat untuk 
dirinya di masa lalu untuk mencegah Kakeru untuk bunuh diri dan membuat 
Naho dan Kakeru bahagia meskipun harus mengorbankan perasaannya. Akan 
tetapi, Suwa adalah pendamping hidup Naho Takamiya pada 10 tahun yang 
akan datang.  
Ia di gambarkan sebagai seorang sosok yang humoris dan ceria. Di dalam 
live action Orange: Mirai ini jika dilihat dari perkembangan kepribadian 
menurut Aminuddin (1984: 91–92) ia tergolong kedalam flat character.  
Karena dari awal hingga akhir Suwa tidak menunjukan perubahan karakter 
yang begitu mempengaruhi jalan cerita. Karakternya yang ceria ini mampu 





dapat dibuktikan pada saat adegan ketika Kakeru meminta saran kepada Suwa 
dan mendapat respon positif darinya. Mendengar jawaban positif dari Suwa, 
Kakeru mendapat dorongan dan kembali tertawa.  




Gambar 4.3 Azusa Murasaka  
 Azusa Murasaka  atau yang akrab di panggil Azusa oleh teman-temannya 
di sekolah ini termasuk kedalam karakter utama karena ia bersahabat dengan 
Naho Takamiya sudah sangat lama sebelum kedatangan Naruse Kakeru 
datang ke sekolah sebagai siswa baru. Ia berperan untuk membantu 
kelompoknya menghentikan niat Kakeru bunuh diri dengan menjaga 
kegembiraan mereka.    Ia selalu menggoda Hagita dan membuatnya malu, 
namun Hagita tetap mengelak jika ia suka dengan Azusa. 
 Jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut Aminuddin (1984: 
91–92) ia termasuk kedalam flat character di karenakan sifat yang ditunjukan 
oleh Azusa cenderung tidak berubah. Sifat ceria yang dimiliki Azusa mampu 
membawa suasana hati kelompoknya menjadi lebih baik. Hal ini dapat 










Gambar 4.4 Takako Chino 
 Teman dari Naho yang juga menerima surat dari masa yang akan datang 
adalah Takako. Ia dan Azusa sudah menjadi teman akrab. Takako memiliki 
prasangka jika Naho dan Suwa menyembunyikan fakta bahwa mereka 
mempunyai surat dari diri mereka di masa datang dan mereka mengelak jika 
mereka telah melakukan apa yang disarankan dalam surat tersebut. Ia dan 
Azusa mendukung Kakeru maupun Suwa untuk mendekati Naho. 
 Takako Chino dalam cerita digambarkan dengan sifat ceria dan tegas 
dalam berbicara. Jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut 
Aminuddin (1984: 91–92) tokoh Takako Chino masuk dalam kategori flat 
character dikarenakan tidak ada perubahan sifat dari karakter. Sifat ceria yang 
dimiliki Takako dapat dilihat pada setiap adegan yang ia perankan, karena 
bersifat protagonis. Selain sifatnya yang ceria ia juga suka menolong Naho 














Gambar 4.5 Saku Hagita 
Saku Hagita adalah teman Naho Takamiya yang paling suka membaca 
Manga. Ia juga menerima surat dari dirinya di masa depan untuk membantu 
Kakeru. Dari awal Hagita di ceritakan ia menyukai Azusa tapi ia selalu 
menyangkal juka ditanya.  
Dari awal muncul Hagita Saku digambarkan dengan wajah yang kaku. 
Akan tetapi di balik wajah kakunya terdapat sifat yang lemah lembut dan suka 
menolong. Jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut Aminuddin 
(1984: 91–92) Hagita Saku termasuk ke dalam flat character karena tidak ada 
perubahan sifat yang dimiliki Hagita Saku. 





Gambar 4.6 Kakeru Naruse  
 Tokoh terakhir yang menjadi sorotan tokoh utama yang lainnya adalah 
Naruse Kakeru. Ia menjadi objek yang memiliki interaksi timbal balik 
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terhadap kelima tokoh lain maka dari itu ia menjadi point of view dalam live 
action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki. Naruse Kakeru 
dalam live action Orange: Mirai adalah sosok yang ceria dan tegar. Namun, di 
balik sosoknya yang ceria dan tegar ia menyimpan rasa penyesalan akibat dari 
sikapnya yang terlalu kasar terhadap ibunya. Naruse Kakeru adalah siswa 
pindahan dari Tokyo. Ia di pindahkan ke daerah Matsumoto karena sang ibu 
menyadari hubungan Kakeru dengan teman sekelas dan kakak tingkatnya di 
klub tidak begitu baik. Tetapi, Kakeru tidak menyadari maksud mengapa ia 
dipindahkan dan malah menganggap ibunya mengganggu kehidupannya. 
Karena sifat dia yang keras kepala itu, sang ibu memutuskan untuk 
mengakhiri hidupnya dengan menelan banyak sekali obat. Ketika ibunya 
sudah tiada, Naruse Kakeru berubah menjadi pendiam dan terkadang merasa 
putus asa.    
 Jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut Aminuddin (1984: 
91–92) Kakeru termasuk dalam round character. Pada saat Kakeru belum 
mengetahui kebenaran mengenai ibunya, Kakeru adalah sosok yang ceria dan 
perhatian. Namun ketika ia mengetahui penyebab ibunya meninggal, Kakeru 











4.2.3. Tokoh Komplementer (Tokoh tambahan)  





Gambar 4.7 Rio Ueda 
 Ueda adalah wanita yang selalu melihat Kakeru bermain sepakbola dan 
menyukai Kakeru. Saat Kakeru sedang senggang ia menyatakan perasaannya 
dan mulai berkencan. Akan tetapi, jika melihat Naho yang juga menyukai 
Kakeru, ia berubah emosional. Setelah ia putus dengan Kakeru, ia mulai 
mengganggu Naho. Namun, selalu digagalkan oleh Takako, Hagita, Azusa, 
dan Suwa. 
 Sebagai tokoh tambahan Ueda Rio termasuk dalam flat character 
dikarenakan pada setiap Ueda Rio muncul selalu menunjukan karakter yang 
antagonis, dilihat dari perkembangan kepribadian menurut Aminuddin (1984: 
91–92). Selain itu, sifat yang ditunjukan Ueda Rio dalam live action  yakni 
pemarah dan iri. Salah satu bukti dari penggambaran sifat pemarah pada Ueda 
Rio adalah pada saat bertabrakan dengan Naho di depan pintu kelas ia tidak 
membantu Naho untuk berdiri, tapi memarahinya. Sifat iri hati yang 
ditunjukan oleh Ueda Rio yakni pada saat Naho hendak pergi menemui 
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Kakeru, Ueda menghalangi dan memberi tugas kepada Naho untuk 
mengembalikan kotak kardus ketempat semula, ini bertujuan untuk 
menjauhkan Naho dari Kakeru dan tidak membiarkan Naho dekat dengan 
Kakeru.  





Gambar 4.8  Naruze Miyu 
 Naruze Miyu dalam cerita Orange: Mirai berperan sebagai ibu kandung 
dari Kakeru. Miyu digambarkan sedang mengalami sakit yang 
mengharuskannya untuk terapi. Suatu saat ia mengajak Kakeru untuk 
menemaninya berobat. Namun, Kakeru menolak untuk menemaninya dan 
memilih untuk bermain bersama teman-temannya. Sepulangnya mereka 
beradu mulut hingga keesokan harinya tanpa sepengetahuan Kakeru, Miyu 
memutuskan untuk bunuh diri di pinggir danau. Ia sangat menyayangi Kakeru 
dan peduli akan kondisinya. Akan tetapi, Kakeru tidak mengetahui kasih 
sayang yang diberikan ibunya. Hal inilah yang membuat Kakeru merasa 






 Naruse Miyu jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut 
Aminuddin (1984: 91–92) termasuk dalam flat character karena sering 
menunjukan sifat yang penyayang dari awal hingga akhir kemunculannya 
dalam live action.  





Gambar 4.9 Naruze Hatsuno 
 Naruse Hatsuno dalam cerita ini berperan sebagai Nenek Kakeru. Ia 
muncul dalam cerita ketika hendak menceritakan kepada Suwa, Hagita, 
Takako, Azusa, dan Naho di masa yang akan datang mengenai hal yang 
membuat Kakeru memutuskan bunuh diri.   
Naruse Hatsuno jika dilihat dari perkembangan kepribadian menurut 
Aminuddin (1984: 91–92) termasuk flat character karena tidak ada perubahan 
dalam sifat yang ditunjukan Naruse Hatsuno yaitu lemah lembut. 
 
4.3. Omoiyari（思い遣り）yang Dilakukan Terhadap Kakeru. 
Jepang memiliki berbagai bentuk sikap sebagai bentuk budaya yang 
hampir dimiliki oleh setiap masyarakatnya. Salah satu sikap tersebut adalah 
sikap kepedulian antar sesama dalam merasakan dan memahami apa yang 
dirasakan oleh orang lain. Sikap ini sangat dijunjung tinggi oleh masyarakat 
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Jepang. Hal ini diistilahkan dengan nama omoiyari yang terdiri dari dua kata 
yaitu “omoi”（思い）dan “yari”（やり）. Kata “omoi” yang memiliki arti 
perhatian terhadap orang lain dan “yari” adalah kata benda dari kata kerja 
“yaru” yang artinya adalah memberikan sesuatu untuk orang lain.  
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode deskriptif analisis. 
Metode deskriptif analisis merupakan metode yang dilakukan dengan cara 
mendeskripsikan fakta-fakta yang kemudian disusul analisis untuk 
mendapatkan informasi tentang nilai omoiyari yang ada dimasyarakat Jepang 
dan menganalisis kaitannya dengan live action Orange: Mirai karya sutradara 
Hiroshi Hamazaki.  
 Selain itu, penulis juga menggunakan metode studi pustaka. Metode studi 
pustaka adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan studi 
penelaahan terhadap buku-buku, literatur-literatur, catatan-catatan, dan 
laporan-laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang di pecahkan 
(Nazir, 1998 :111). Peneliti menjadikan sumber-sumber kepustakaan sebagai 
sumber data sekunder. Sumber-sumber kepustakaan dapat diperoleh dari: 
buku, jurnal, majalah, hasil penelitian, dan sumber-sumber lainnya. Studi 
kepustakaan digunakan untuk membandingkan data primer dan sekunder 
sehingga memperoleh data yang relevan. 
 Sesuai dengan metode diatas, peneliti memaparkan nilai omoiyari yang 
tercermin dari sikap Takamiya Naho dan ke empat temannya terhadap Naruze 





dan menemukan titik relevansi antara data primer dengan data sekunder. 
Dengan bentuk penyajian data sebagai berikut. 
 
4.3.1. Doa yang diberikan kepada Kakeru. 














菜穂   ：でも結局私は。翔に お弁当を作るのを 
        やめってしまった。 
       もしあの 時作っていたら、と後悔している。 
       翔にお弁当を作って渡して欲しい。 
 
＊ 明日の朝。 
菜穂  ：卵。翔は 何て 思うかな。 
    迷惑じゃないかな（心中
しんちゅう
）。 
翔  ：おはよう。 




* Yoru jikan, nerumaeni. 
Naho  : Demo, Kekkyouku watashi wa. Kakeruni obentou o 
tsukuru  
  no o yametteshimatta. 
  Moshi anotoki tsukutteitara, to kokkaishiteiru. 
 Kakeru ni obentou o tsukutte watashite hoshii.  
 * Ashita no asa. 
 Naho  : Tamago.  Kakeru wa nante omoukana. 
    Meiwakujyanaikana. 
 Kakeru  : Ohayou. 
 Naho  : Ohayou. 
 
 
 *Saat malam hari sebelum tidur. 
 Naho  :  Pada akhirnya, aku menghentikan niat untuk membuatkan  
bekal makan siang untuk Kakeru. Bila saat itu, aku    
membuatkannya, apa aku tidak menyesalinya? 
Aku ingin membuatkan bekal makan siang untuk Kakeru. 
 *Keesokan harinya 
 Naho  : Telur. Apa pendapat Kakeru soal ini? 
     Apa aku tidak menyusahkannya? 
 Kakeru : Pagi! 
 Naho  : Pagi! 
 
 
Jika dilihat menggunakan teori mise en scene yang sering 
digunakan pada penelitian yang bersumberdatakan film maupun live 
action, pertama tata cahaya yang digunakan pada gambar 4.10. bagian 2 
agak sedikit redup dan samar-samar di pagi hari. Hal ini dikarenakan pada 
saat itu ia digambarkan sedang bingung mengenai pendapat Kakeru sambil 
membuatkan bekal di pagi hari. Kemudian, kostum yang Naho kenakan 
adalah kostum pelajar yang menandakan bahwa Naho dan Kakeru berada 
dalam satu sekolah yang sama. Latar yang digunakan dalam adegan 
tersebut berada di dapur (gambar 4.10 bagian 2) untuk membuatkan 





bertemu Kakeru di pagi hari. Dilihat dari penggunaan latar tempat 
mengungkapkan bahwa Naho dan kakeru akan bertemu di sekolah. Hal ini 
senada dengan Latar dan properti dalam sebuah film berfungsi layaknya 
sebuah kostum, yang dapat digunakan untuk menggambarkan status sosial 
suatu masyarakat,  budaya,  ekonomi,  dan lain sebagainya dalam sebuah 
film (Pratista,  2008: 62) . Jika ditelaah dari akting pada saat Naho 
membuatkan bekal di dapur, raut wajah Naho terlihat polos dan bimbang, 
hal ini menandakan bahwa ia memiliki harapan mengenai pendapat 
Kakeru. Ketika bertemu dengan Kakeru di loker pribadi sekolah Naho 
tidak langsung memberikan bekal yang ia buat karena masih bimbang 
mengenai pendapat Kakeru. 
Nilai Omoiyari yang ada dalam cuplikan adegan di atas termasuk 
kedalam Doa. Doa adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh makhluk 
hidup untuk berhubungan dengan Tuhannya dengan harapan apa yang ia 
minta dapat tercapai.  Hal ini dikarenakan Naho berkeinginan untuk 
sedikit memberikan bantuan kepada Kakeru untuk membuatkan bekal 
makan siang. Tetapi, pada saat proses pembuatannya Naho sempat merasa 
ragu. Apakah tindakannya ini akan membuat Kakeru kesulitan ataukah 
sebaliknya. Naho berdoa dan berharap pendapat Kakeru tidak seburuk 
yang ia pikirkan. Dari kata-kata yang dilontarkan Naho tersebut memiliki 
unsur pengharapan dalam arti dia berharap untuk tidak menyusahkan 
Kakeru. Pada tahap ini nilai omoiyari yang diberikan Naho terhadap 
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Kakeru masuk dalam tahap memberikan doa saja. Karena Naho 
mengharapkan yang terbaik untuk Kakeru.   
 














菜穂  ：翔も！サッカーやりたいなら、ちゃんと言いよ。 
     見てるから、私も 翔の こと、 
    ちゃんと 見てるよ！  
翔  ：先の 代打か、かっこよかったよ。 
       来年は 俺も 絶対サッカーを 出るから、 
      須和より うまいから 見ててよ。 
菜穂  ：うん！絶対！ 
 
Naho  :  Kakeru mo! Sakka yaritainara, Chanto iiyo. 
     Miterukara, watashi mo kakeru no koto. 
     Chanto miteruyo! 
Kakeru :  Saki no daidaka, kakkoyokattayo. 
     Rainen wa ore mo zettai sakka o derukara, 
     Suwa yori umaikara miteteyo. 






Naho  : Kakeru juga! Jika kamu ingin bermain sepak bola, maka  
  katakanlah. Karena aku memperhatikanmu,  
  tentangmu, aku memperhatikanmu! 
Kakeru : Pukulanmu saat pertandingan tadi, bagus sekali. 
    Aku akan bergabung dengan tim sepakbola tahun depan. 
    Aku akan mempertlihatkan yang lebih baik dari Suwa. 
Naho  : Ya! Pasti!. 
  
 Dikaji dengan menggunakan teori mise en scene menurut Gibbs 
yakni tata cahaya, kostum, latar, dan akting akan terlihat tanda ataupun hal 
yang menggambarkan kesan dari adegan tersebut. Pertama dikaji dari 
aspek pencahayaan yang dipakai yaitu cahaya matahari, namun hanya 
terfokus pada Kakeru. Hal ini di fokuskan supaya penonton live action 
mengetahui untuk siapa motivasi yang dilontarkan tersebut diperuntukkan. 
Setelah itu kostum yang digunakan oleh kedua tokoh yakni seragam 
olahraga sekolah yang menandakan bahwa mereka sedang ataupun telah 
selesai berolahraga. Lalu untuk latar yang dipilih yakni di halaman sekolah 
yang sedang sepi sehingga penonton bisa terfokus pada pembicaraan 
keduanya.   
Cuplikan adegan di atas menunjukan salah satu dari nilai omoiyari 
yakni memberikan motivasi (dorongan dan semangat). Dalam bahasa 
Jepang motivasi disebut dengan Shourei menjadi tindakan mendasar ketika 
seseorang ingin melakukan omoiyari. Motivasi ini merupakan tindakan 
langsung yang dilakukan seseorang terhadap orang lain dalam bentuk 
kata-kata yang dapat menyentuh perasaan, sehingga membuat orang lain 
mempunyai perasaan yang sama. Saat itu, Kakeru yang telah mengobati 
kaki Naho yang terluka akibat salah ukuran sepatu tiba-tiba mengatakan 
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kalau Kakeru memperhatikan Naho. Setelah selesai, Kakeru pergi dan 
seperti tidak peduli dengan jawaban Naho. Saat Naho membalas dengan 
jawaban yang tidak disangka-sangka olehnya, Kakeru kembali tersenyum 
dan senang akan jawaban yang dilontarkan Naho. Ia kembali bersemangat 
untuk berlatih sepakbola karena ingin memperlihatkan sesuatu yang lebih 
hebat dari Suwa.  
Dengan Naho memberikan tanggapan positif kepada Kakeru, Naho 
berharap suatu saat Kakeru tidak begitu menyesali perbuatannya kepada 
ibunya dan terus mengingat kata-kata dari Naho. Dalam hal ini, Naho 
memiliki keinginan untuk dapat merasakan apa yang sekarang Kakeru 
rasakan. Jika dilihat dari ekspresi wajah Kakeru, ia merasa kurang 
bersemangat dan terlihat memikirkan sesuatu. Naho yang saat itu dapat 
membaca suasana, berusaha mencairkan suasana dengan memberikan 
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Gambar 4.12 Dorongan dari semuanya kepada Kakeru saat tidak 
membawa bekal (00.21.11-00.21.34) 
Dialog 
 
須和  ：あれ！翔 今日も弁当ないの？ 





あずさ ：うああ、おいしいそう ねえ。見て！  
   菜穂ね。毎日 自分で お弁当を 作ってるの。  
翔  ：じゃ、ついでに 俺の分も 作って来てよ。 
菜穂  ：うん！いいよ、明日 持ってくる。 
翔  ：いいよ。冗談だ。行こう！ 
須和  ：ようす。今日は 食べようぜ。 
 
Suwa  : Are ! Kakeru Kyou mo bentounaino? 
Kakeru : Ie ni kaasan tsukuttekunaikarasa. 
Azusa  : Uaa, oishiisuo ne. mite! 
    Nahone. Mainichi jibunde obentou o tsukutteruno. 
Kakeru : Jya, tsuideni oreno bun mo tsukutte kiteyo. 
Naho  : Un! Iiyo. Ashita motte kuru. 
Kakeru : Iiyo. Jyoudan da. Ikou!  
Suwa  : Yousu. Kyou wa tabeyouse. 
 
Suwa  : Hey ! Kakeru Hari ini juga tidak bawa bekal? 
Kakeru : Dirumah, ibuku sedang tidak memasak. 
Azusa  : Wah, sepertinya enak. Lihat! 
    Naho. Tiap hari membuat bekalnya sendiri. 
Kakeru : Yah, lain kali buatkan untukku! 
Naho  : Ya! Baiklah! Besok akan ku buatkan. 
Kakeru : Tidak papa. Aku hanya bercanda. Ayo! 
Suwa  : yes. Kita makan hari ini. 
  
 Dilihat dari teori mise en scene, pencahayaan yang diberikan pada 
adegan di atas normal supaya penonton terfokus pada semua tokoh yang 
ada entah itu pembicaraan maupun akting tokoh. Latar yang digunakan 
dalam adegan tersebut ialah di dalam ruang kelas, hal ini dimaksudkan 
bahwa saat terjadi pembicaraan itu mereka sedang berada di dalam kelas. 
Kostum yang mereka kenakan yakni seragam sekolah, tetapi yang Kakeru 
kenakan adalah sweater hitam, ini menunjukan suasana Kakeru yang 
sebenarnya sedih. Diperkuat dengan akting dan raut wajah yang semula 
datar hingga ia tersenyum ketika ia akan dibuatkan bekal oleh Naho 
memberikan motivasi yang lebih terhadap Kakeru. Teknik pengambilan 
54 
 
gambar yang menggunakan medium log shot (MLS) memperlihatkan 
keseluruhan tokoh akan tetapi posisi mereka semua tertuju pada Kakeru 
yang menjadi pusat dari pembicaraan.  
Dari adegan di atas menceritakan ketika Kakeru sedang tidak 
membawa bekal. Akan tetapi Suwa yang menyadari hal itu spontan 
menanyakan soal bekal terhadap Kakeru, hal ini memberikan kesan kalau 
mereka semua peduli dengan Kakeru. Azusa yang sedang terkagum 
dengan bekal buatan Naho pun mencoba untuk menawarkannya pada 
Kakeru. Alhasil Kakeru juga berharap untuk dibuatkan bekal oleh Naho. 
Ketika Kakeru mendapati jawaban iya saat menawarkan permintaannya 
kepada Naho, Kakeru merasa senang dan mendapatkan dorongan dari 
Naho untuk tetap ceria seperti biasanya. 
Ketika seseorang sedang memiliki permasalahan dalam hidupnya 
ia akan membutuhkan dorongan dari orang-orang terdekatnya. Hal inilah 
yang ingin ditunjukan potongan gambar di atas yakni masyarakat Jepang 
menganggap bahwa sebuah kelompok itu penting sehingga menimbulkan 
suatu keterikatan antar individu. Rasa keterikatan dan saling memiliki 
pada bangsa Jepang begitu kuat sehingga seseorang yang tidak 
mempunyai keterikatan yang jelas akan dianggap sebelah mata. Bahkan di 
masa lalu, individu yang keterikatannya tercampur, seperti anak-anak hasil 
perkawinan antara bangsa Jepang dengan bangsa Asing seringkali tidak 





dianggap berasal dari kebangsaan yang tidak dikenal (kokuseki fumei) 
Ruth (1982: 125).   
Kekuatan rasa keterikatan dan rasa saling memiliki masyarakat 
Jepang menuntut komitmen dan loyalitas secara total, sehingga rasa 
bangga dan aib pribadi akan dianggap sebagai kebanggaan dan aib 
kelompok; demikian pula sebaliknya, rasa bangga dan aib kelompok akan 
menjadi kebanggaan dan aib anggotanya. Berasal dari keterikatan tersebut 
masyarakat Jepang lebih peka apabila ada teman yang sedang mengalami 
depresi, karena kemauan untuk merasakan apa yang orang lain rasakan 
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翔  ：菜穂ってさあ。帰ったら いつも 何をしてるの？ 
菜穂  ：えーと。お母さんを 手伝いかな。夕飯の。 
翔  ：偉いな。 
菜穂  ：翔は？。帰ったら 何をしてるの？ 
翔  ：ゲーム。 
菜穂  ：じゃ、その前 一週間 休んでいたのは。 
    ゲームしていたの？ 
翔  ：うん。 




翔  ：部活は やらないと 思う 
菜穂   ：へ。 
翔  ：母さんが死んだ。始業式の日。 
  それで家のこととか。葬式で ずっと休んでいた。 
     部活はお母さんと やらない 約束だったからさ。  
     ごめん。変なことを話して。 






翔  ：帰ろうか！ 
 
Kakeru : Naho ttesa. Kaettara itsumo nani o shiteruno? 
Naho  : E-to. Okaasan o tetsudaikana. Yuubanno.  
Kakeru  : Chigaina. 
Naho  : Kakeru wa? Kaettara nani o shiteruno? 
Kakeru : Gemu. 
Naho  : Jya, sono mae ishukan yasundeitanowa? 
    Gemushite itano? 
Kakeru : Un! 
Naho  : Demo, sakka yarundayone. Saki mitete,  
  sugoku tanoshisoudatta. 
 Kakeru : Kaasan ga shinda. Jugyoushiki no hi. 
     Sorede ieno koto toka.  
  Soushiki de zutto yasundeita. 
  Bukatsu wa okaasan to yaranai  
  Yakusoku dattakarasa.  
  Gomen. Henna koto o hanashite. 
Naho  : Henna koto jyanaiyo. Watashi mo kite, gomen. 
   “Shigyou no hi, Kakeru o sasowanaidette  
  tegamini kaita atta nowa, moshikashite”(kokoro no naka)  
Kakeru  : Kaerou ka! 
 
 
Kakeru : Mengenai Naho. Apa yang selalu dilakukan saat pulang  
  sekolah? 
 Naho  : Membantu menyiapkan makan malam. 
Kakeru : Beda ya. 
Naho   : Kalau Kakeru?  
  Apa yang kau lakukan setelah pulang ke rumah? 
Kakeru : Main Game 
Naho  : Jadi , kenapa kamu tidak masuk dari minggu  





Kakeru : Ya.  
Naho  : Tapi, tetap bermain sepakbolakan?  
  Dari kemarin aku melihat kau sangat menikmatinya!. 
Kakeru : Aku tidak ikut kegiatan klub apapun.  
Naho  : Hee. 
Kakeru : Ibuku telah meninggal. Pada saat upacara penerimaan dan  
  saat itu aku sedang di rumah, aku tidak masuk selama  
proses pemakaman. Aku berjanji pada ibu tidak akan ikut  
kegiatan klub apapun.  
Maaf. Aku mengatakan hal aneh. 
 Naho  : Itu bukan hal aneh. Aku juga, maaf sudah bertanya. 
Saat upacara semester baru, maksud surat itu melarang   
kami mengajaknya, apa mungkin karena ini?( dalam hati  
berkata) 
Kakeru : Ayo pulang. 
 
Dengan melihat teori mise en scene, pencahayaan yang dipakai 
dalam potongan gambar diatas terfokus pada area kolam dimana Kakeru 
sedang berbincang-bincang dengan Naho. Kostum yang Kakeru dan Naho 
kenakan yaitu seragam sekolah dan membawa tas sekolah. Hal ini 
membuktikan bahwa mereka bertemu saat pulang sekolah. Latar yang 
digunakan dalam adegan adalah di sebuah kolam yang sepi dengan gazebo 
di sebelahnya, agar kedua tokoh dapat membicarakan hal pribadi dengan 
suasana yang serius.  
Cuplikan adegan diatas adalah dimana Kakeru berani untuk 
menceritakan keadaan dia yang sebenarnya kepada Naho. Ini disebabkan 
karena Naho ingin mengetahui kenapa Kakeru dalam seminggu yang lalu 
tidak masuk sekolah. Ketika Kakeru di sebuah gazebo samping kolam ikan 
sendirian datanglah Naho. Lantas Kakeru memberanikan diri untuk 
membuka percakapan dengan Naho dengan melontarkan pertanyaan 
mengenai kesehariannya. Naho yang ingin mengetahui sendiri kegiatan 
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yang dilakukan Kakeru memancing pembicaraan mengenai apa yang 
sebenarnya Kakeru lakukan selama satu minggu kemarin. Pembicaraan 
yang awalnya hanya membicarakan mengenai apa yang dilakukan ketika 
pulang sekolah lama kelamaan Kakeru menceritakan kenapa ia tidak 
masuk sekolah selama satu minggu.  
 Dalam seminggu Kakeru tidak masuk sekolah karena menghadiri 
peringatan ibunya meninggal dunia. Akan tetapi Kakeru tidak bisa 
memberitahu teman-temannya. Hanya Naho yang mendengar kebenaran 
itu ketika Kakeru menceritakannya. Dengan memberikan waktu kepada 
Kakeru untuk mendengar keluh kesah yang dialaminya, Naho sudah 
memberikan dorongan kepada Kakeru dan menunjukan jika Kakeru  
tidaklah sendiri. Dorongan seperti ini dapat meringankan beban pikiran 
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Gambar 4.14 Dorongan dari Suwa kepada Kakeru yang sedang 
bingung (00.50.42-00.51.00) 
Dialog 
翔  ：終夜際さ。 
須和  ：ああ. 
翔  ：菜穂と 二人で 花火に 行くんだけど、いい？ 





翔  ：うん （笑った）。 
 
Kakeru : Shuu yasaisa. 
Suwa  : Aa. 
Kakeru : Naho to futaride hanabi ni ikundakedo, ii? 
Suwa  : Nande ore ni kikundayo. Ikeyo! Naho yorokobiyo. 
Kakeru : Un! (waratta) 
 
Kakeru  : Mengenai festival nanti malam. 
Suwa  : Yaa. 
Kakeru : Aku akan menonton kembang api berdua dengan Naho  
  tapi, apa tidak masalah? 
Suwa  : Kenapa bertanya padaku? Pergilah. Naho akan senang. 
Kakeru : Ya. 
 
 Jika dilihat dari teori mise en scene teknik pencahayaannya 
menggunakan matahari pada siang hari. Pada saat itu adalah hari yang 
cerah, hal ini mendukung suasana bahwa mereka sedang dalam keadaan 
ceria. Lalu latar yang digunakan adalah di dekat kolam renang yang dihiasi 
dengan bola-bolayang menggambarkan bahwa mereka tengah mengadakan 
festival maka dari itu mereka terlihat bahagia. Kostum yang mereka 
kenakan yakni kaos dan celana pendek. Akting yang ditunjukan oleh 
Kakeru pada adegan diatas adalah sedang kebingungan, sedangkan Suwa 
berakting santai karena memang tidak dalam masalah. 
Ketika Kakeru sedang bingung untuk memilih pergi dengan Naho 
atau tidak saat pesta kembang api, Suwa memberikan saran untuk 
memotivasi Kakeru dengan membiarkan mereka berdua pergi bersama. 
Seperti yang telah dijabarkan pada tokoh dan penokohan bahwa Suwa juga 
memiliki rasa yang sama dengan Kakeru yaitu suka dengan Naho. Akan 
tetapi, supaya Kakeru merasa senang dan tidak menghawatikan perasaan 
Suwa ia menyarankan untuk pergi ke festival malam ini. Dengan 
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menyarankan hal itu sudah termasuk dalam menjunjung nilai omoiyari 
seperti yang dikemukakan oleh Kazuya Hara yakni pada poin dorongan 
dan semangat. Pada adegan diatas Kakeru masih kurang percaya diri untuk 
mengajak Naho melihat kembang api, karena itu ia meminta saran kepada 
Suwa. Pada live action Orange: Mirai Suwa adalah sahabat yang dekat 
dengan Kakeru dan sama-sama mengikuti klub sepakbola, ketika Kakeru 











貴子  ：翔！ 
あずさ ：翔！聞いてよ！もうすぐ誕生日なんだって！ 
翔  ：へええ。  
貴子  ：何か欲しい物、ない？ 
あずさ ：ない？ 
翔  ：じゃあ。松本の サッカーチームって何だっけ？ 
貴子  ：松本 山雅？ 
翔  ：ええ。それ！ 
 
Takako : Kakeru! 
Azusa  : Kakeru! Kiiteyo! Mousugu tanjyoubinandatte! 
Kakeru : Hee. 
Takako : Nanika hoshii mono, nai? 
Azusa  : Nai? 





Takako : Matsumoto Yamaga? 
Kakeru : Ee. Sore!  
 
Takako : Kakeru! 
Azusa  : Kakeru! Aku sudah dengar lho! Sebentar lagi ulang tahun! 
Kakeru : Hee. 
Takako : Apa ada sesuatu yang kau inginkan? 
Azusa  : Tidak adakah? 
Kakeru : Jaa. Bagaimana dengan tim sepakbola Matsumoto? 
Takako : Matsumoto Yamaga? 
Kakeru : Yaa.. Itu. 
 
 Dilihat dari teori mise en scene, teknik pencahayaan dan kostum 
yang digunakan dalam adegan tidak mempengaruhi jalannya adegan. Latar 
yang dipilih yakni di jendela kelas. Ketika Kakeru sedang membersihkan 
jendela, Azusa dan Takako mendekatinya dan memberikan pertanyaan apa 
yang ia inginkan ketika ulang tahunnya. Dengan begitu Azusa dan Takako 
dapat mengalihkan kesedihannya. 
Pada cuplikan adegan di atas adalah dorongan motivasi yang 
diberikan oleh Takako dan Azusa supaya Kakeru bahagia di hari ulang 
tahunnya. Jadi Azusa dan Takako menanyakan mengenai hobinya di 
sepakbola. Dengan menanyakan apa yang disukai oleh Kakeru, hal ini 
sama dengan memberikan motivasi terhadap Kakeru yang diberi 
pertanyaan. Apabila ia diberi pertanyaan mengenai hidupnya, Kakeru akan 
merasa dianggap seperti orang yang penting baginya. Hal ini termasuk 
kedalam dorongan dan semangat yang dikemukakan oleh Kazuya Hara, 
ketika permasalahan itu terasa berat untuk dilalui, maka dibutuhkan 
dorongan semangat (motivasi) dari orang-orang terdekat. Dorongan dan 
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semangat yang diberikan oleh Takako dan Azusa dapat membuat Kakeru 














翔  ：須和！早く部活 行こう！ 
須和  ：ちょっと 待って！ 
菜穂  ：翔！いつも その バッグだよね。 
翔  ：うん！ 
   プレゼントかなら。本当に いいからね。 
菜穂  ：え、いや いや いや。全然 ほんとう。 
 本当 全然。本当に そんな じゃないから。 
  本当に そんなんじゃ。  
 
Kakeru  : Suwa! Hayaku bukatsu ikou! 
Suwa  : Chotto matte! 
Naho  : Kakeru! Itsumo sono baggu dayo ne. 
Kakeru : Un! Purezentokanara, hontouni iikarane. 
Naho  : E, iya iya iya. Zenzen hontou. Hontou zenzen.  
  Hontouni sonna jyanaikara. Hontouni sonnanjya. 
 
Kakeru : Suwa! Ayo latihan sepakbola! 





Naho  : Kakeru! Kau selalu menggunakan tas itukan? 
Kakeru  : Ya! Soal Hadiah. Sungguh tidak usah difikirkan. 
Naho  : Hee, bukan bukan bukan. Bukan apa-apa sungguh! 
    Sungguh, bukan bermaksud seperti itu. 
 
 Dilihat dari teori mise en scene menurut Gibbs ialah teori yang 
digunakan untuk pembelajaran film dalam mendiskusikan gaya visual. 
Teknik pengambilan gambar dengan Medium Long Shot kemudian 
berpindah menjadi Close Up kepada Kakeru, menunjukan bahwa ialah 
yang sedang melakukan pembicaraan dengan Naho. Sedangkan menurut 
teori Timothy Corrigan dalam bukunya Short Guide To Writing About 
Film, pertama melihat tata cahaya yang diberikan pada cuplikan adegan 
diatas menyebar keseluruh ruangan supaya penonton hanya terfokus 
dengan pembicaraan Kakeru dan Naho. Kemudian bagaimana pengarang 
memilih latar yang digunakan pada adegan di ruang kelas untuk 
menunjukan status mereka yang masih pelajar. Lalu melihat dari aspek 
akting dari para pemain utama kala itu sedang menatap Kakeru sebagai 
fokus untuk berbicara. 
Adegan di atas ketika Naho menanyakan tas yang selalu dipakai 
Kakeru sudah kelihatan lama. Naho yang saat itu berpikiran untuk 
membelikan Kakeru kejutan tas baru hampir ketahuan karena tingkahnya 
yang agak memalukan dihadapan Kakeru. Mengetahui Naho yang 
bersikap perhatian Kakeru menjadi senang, ia pun juga tertawa melihat 
tingkah Naho yang lucu. Meski hanya sekedar bertanya hal kecil hal itu 
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翔  ：だから、要らないよ 本当に！ 
須和  ：何か あんだろ 考えろ。わかった。 
 じゃ、お前 が 一番欲しい物は。何でもいいよ。 
翔  ：一番 欲しい物は。。。 
 
Kakeru : Dakara, iranaiyo hontouni! 
Suwa  : Nanika andarou kangaero. Wakatta. 
    Jya, omae ga ichiban hoshiimonowa. Nandemoiiyo. 
Kakeru : Ichiban hoshii monowa. . . 
 
Kakeru : Sudah kubilang aku tidak menginginkan apapun. 
Suwa  : Pasti ada sesuatu yang kau inginkan, benarkan? 
  Baiklah, sesuatu yang paling kau inginkan sekarang.  
Katakan apa saja. 
 Kakeru : Sesuatu yang paling ku inginkan saat ini. . . 
 
Jika dianalisis menggunakan teori mise en scene, pencahayaan 
yang dipakai dalam adegan itu masih memakai sinar matahari langsung di 
siang hari. Lalu latar yang dipilih untuk adegan itu yakni di area 
persawahan. Area yang luas memberikan ketenangan untuk seseorang 
yang sedang merasa sedih dan suasana seperti itu dapat digunakan untuk 
memberanikan diri mengungkapkan apa yang memang menjadi beban di 
dalam hati. Akting yang ditunjukan oleh kedua tokoh sangat santai yang 





pengambilan gambar menggunakan medium close up yang 
memperlihatkan kedua tokoh yang sedang berjalan bersama. Teknik ini 
dimaksudkan agar penonton terfokus pada pembicaraan kedua tokoh. 
Meskipun Kakeru bersikeras untuk menyembunyikan apa yang ia 
butuhkan, tetapi Suwa tidak menyerah untuk tetap menanyakan apa yang 
sedang dibutuhkan Kakeru. Dengan menanyakan hal itu Suwa mencoba 
untuk memberikan dorongan Kakeru agar menjadi seorang yang terbuka 
kepadanya. Pada akhirnya, Kakeru pun memberitahu keinginannya kepada 
Suwa untuk membelikan bunga yang nantinya akan diberikan pada Naho. 
Dengan memberikan dorongan supaya Kakeru lebih terbuka kepada Suwa, 
hal ini akan membuat Kakeru merasa kalau dirinya saat ini memiliki 
teman yang bisa untuk diajak berbagi. 
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Gambar 4.18 Bantuan dari Naho supaya Kakeru tidak memiliki 





菜穂  ：翔！ 
上田  ：翔！痛い。 
翔  ：菜穂！  
上田  ：ちょっと 翔！ 
翔  ：大丈夫？ ケガ
け が
してない？ 
上田  ：そっちが 打つかって 来たんでしょう。 
   気を付けってよ。 
翔  ：そんな 言い方ないだろう。 
上田  ：何だと 私に 怒るの？ おかしくないだって、 
 この子が 打つかって来たんだよ。 
菜穂  ：ごめなさい。すみませんでした。 
須和  ：菜穂！逃げないよ。 
 菜穂が 逃げてたら 翔 話できないだろう。 
 菜穂  ：でも、翔には上田先輩が 
 須和  ：話ぐらいしても いいと思うよ。 
 友達じゃん 俺ら。それに 困るんだよな。 
 あいつ全然 部活に 身 入ってなくて。 
 パスはミスるし シュートも外すし。 
 菜穂と 話したいけど。 
 うまく話かけられないって ヘコんでた。  
 菜穂  ：翔が？ 私はちゃんと 翔を見てた。 
 
 Naho   : Kakeru! 
 Ueda  : Kakeru! Aww, Itai! 
 Kakeru  : Naho! 
 Ueda  : Chotto Kakeru! 
 Kakeru : Daijyoubu? Kega shitenai? 
Ueda  : Socchi ga butsukatte kitandeshou. 
    Ki o tsuketteyo. 
Kakeru : Sonna iikata naidarou. 
Ueda  : Nandato watashi ni okoru? Okashikunaidate,  
  kono ko ga butsukatte kitandayo. 
 Naho  : Gomenasai. Sumimasen deshita. 
Suwa   : Naho! Nigenaiyo! 
    Naho ga nigetetara Kakeru hanashi dekinaidarou. 
Naho  : Demo, Kakeru niwa Ueda senpai ga. . . 
Suwa  : Hanashi gurai shite mo iito omouyo. 
    Tomodachijyan orera. Sore ni komarundayona. 





  misurushi shuuto mo gaisushi. Naho to hanashitaikedo,  
       umaku hanashikakerarenaitte hekondeta 
Naho  : Kakeru ga? Watashiwa chanto Kakeru o miteta. 
   
Naho  : Kakeru! 
Ueda  : Kakeru! Aww, Sakit!! 
Kakeru : Naho! 
Ueda  : Bentar Kakeru! 
Kakeru : Kau tidak papa? Apa ada yang terluka? 
Ueda  : Akulah yang ditabrak olehnya. Berhati-hatilah. 
Kakeru : Tidak perlu bicara seperti itu. 
 Ueda  : Kenapa marah padaku? Aneh sekali.  
  Orang ini yang menabraku 
Naho  : Maaf. Maaf sekali. 
 Suwa  : Naho! Jangan menghindar! 
     Jika Naho terus menghindar,  
  Kakeru tidak akan bisa bicara padamu. 
 Naho  : Tapi, Kakeru dan Kak Ueda. . .  
 Suwa  : Sebaiknya kamu bicara padanya. 
  Kalian teman kan? Ini akan menjadi masalah. 
  Dia jarang ikut latihan klub sepakbola. 
  Dia tidak bisa konsentrasi saat latihan.  
  Dia ingin bicara denganmu tapi, ia tidak bisa berbicara  
  denganmu dengan baik. 
Naho  : Kakeru kesulitan?  
  Aku akan menemui Kakeru. 
 
 Dilihat dari tata pencahayaannya redup supaya efek dramatis yang 
ditimbulkan dapat tersampaikan apabila pada saat itu terjadi suasana yang 
serius. Kostum yang mereka pakai yakni seragam sekolah. Latar tempat 
yang digunakan saat adegan tersebut di dalam koridor sekolah dengan 
beberapa orang yang sedang melihat ke arah adegan. Hal ini dimaksudkan 
untuk membuat penonton bisa tertarik dengan permasalahan yang sedang 
di peragakan. Akting dari Naho saat bertabrakan dengan Ueda Rio dan 




Teknik pengambilan gambar yang dipakai yakni medium long shot untuk 
memperlihatkan suasana saat terjadinya adegan.  
Pada adegan di atas terjadi ketika Naho ingin berbicara dengan 
Kakeru dan menyusulnya, akan tetapi ia bertabrakan dengan Ueda Rio 
yang sedang menjadi pacar Kakeru. Niat Naho yang ingin bicara dengan 
Kakeru tertunda karena ia merasa bersalah karena telah menabrak Ueda 
Rio. Namun, tidak disangka respon Kakeru pada saat itu hanya 
memperhatikan Naho, jadi meskipun yang menabrak Naho ia tidak marah 
kepada Naho tapi malah memarahi cara bicara Ueda yang kasar terhadap 
Naho. Naho tidak ingin melihat Kakeru bertengkar dengan pacarnya tidak 
lama kemudian Naho bergegas pergi dari hadapan mereka berdua. Sesaat 
setelah itu, Suwa datang dan memanggil Naho untuk memperingatkannya 
apabila sebenarnya Kakeru ingin berbicara sebentar, tetapi kesulitan akibat 
Naho sering lari dari Kakeru. Bantuan dari Suwa untuk memberitahu Naho 
jika ia ingin berbicara dengannya sudah tersampaikan, dan Naho juga 








































菜穂  ：翔！大丈夫。元気ないよね。 
翔  ：別に。さすがに 重いね。一回 下ろす。 
菜穂  ：うん。 
須和  ：バカ野郎。ケガしてなら、 言えよ。 
菜穂  ：へえ。ケガ。 
貴子  ：翔。体育祭、つまらない。 
あずさ ：翔、何か 元気ないなって 話してたの 皆で。 
須和  ：どうした？悩んでることとかあるなら 
 俺らに 話せよ。 
 菜穂  ：私達に 話して。  
 
Naho   : Kakeru! Daijyoubu. Genkinaiyone. 
Kakeru : Betsu ni. Sasuga ni omoine. Ikkai orosu. 
Naho  : Un! 
Suwa  : Baka yarou. Kega shitenara,Ieyo. 
Naho  : Hee, kega? 
Takako : Kakeru. Taiikusai, tsumaranai. 
Azusa  : Kakeru,  
  nanika genkinainatte hanashitetano minnade. 
 Suwa  : Doushita? Nayanderu kototoka arunara,  





Naho  : Kakeru! Tidak papa? Kau terlihat kurang sehat. 
 Kakeru : Biasa saja. Berat sekali ya ini. Ayo turunkan sekali. 
 Naho  : Ya. 
Suwa  : Bodoh . Katakanlah jika terluka. 
Naho  : Ha? Terluka? 
Takako : Kakeru. Apa Pertandingan Olahraga membosankan? 
Azusa  : Kakeru. Kita semua membicarakan Kakeru  
yang sedang tidak sehat lho. 
 Suwa  : Ada apa?  
  Jika ada yang mengganggumu ceritakan pada kami, 
Naho  : Ya ceritakan saja pada kami. 
 
Teori mise en scene yang digunakan aspek pertama teknik 
pencahayaan terfokus pada aktifitas Naho dan kakeru supaya penonton 
terfokus dengan kegiatan yang mereka berdua lakukan. Pada gambar 4.19 
bagian 3, kostum yang kedua tokoh gunakan sama yaitu seragam olahraga. 
Hal ini yang membuktikan jika mereka sedang melakukan aktifitas fisik. 
Latar yang dipakai adalah lapangan yang luas. Akting Kakeru yang lemas 
dan tidak bersemangat menunjukan kondisinya pada saat itu. Pengambilan 
gambar Long shot untuk menggambarkan suasana di dalam sebuah 
turnamen.  
Pada saat Naho dan Kakeru sedang kesusahan mengangkat matras 
untuk dibawa ke ruang olahraga, tiba-tiba Suwa, Hagita, Takako, dan 
Azusa datang menghampiri untuk ikut membantu. Suwa yang mengetahui 
jika Kakeru sedang terluka kakinya langsung menyarankan Kakeru untuk 
istirahat saja dan tidak memaksakan diri. Tidak hanya Suwa yang 
memperhatikan, tetapi Azusa, Takako, dan Hagita juga membicarakan 
Kakeru. Apakah Kakeru sedang tidak sehat. Pemberian bantuan terjadi 





mengharapkan balasan sedikitpun. Hal ini terjadi karena beberapa sebab 
antara lain seperti atribusi, daya tarik, dan rasa empati yang muncul dari 
dalam diri seseorang (Hara, 2006: 30). Hal inilah yang ingin ditunjukan 
oleh Suwa, Hagita, Takako, dan Azusa, bahwa mereka membantu Kakeru 
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菜穂  ：翔！どうしたの。 
翔  ：ああ。棒倒しの時に。 
菜穂  ：絆創富 あるよ。ちょっと まって。 痛い？ 
翔  ：ううん。 
菜穂  ：よす。できた。 
翔  ：ご褒美 もらった。ありがとう。 
 
Naho  : Kakeru! Doushitano. 
Kakeru : Aa. Boutaoshi no toki ni. 
Naho  : Bansoku aruyo. Chotto matte. Itai? 
Kakeru : Uun. 
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Naho  : Yosu. Dekita. 
Kakeru : Gohoubi moratta. Arigatou 
 
 Naho  : Kakeru! Kenapa? 
Kakeru : Yaa. Ini saat olahraga merubuhkan tiang. 
Naho  : Aku punya perban. Tunggu sebentar. Sakitkah? 
Kakeru : Nggak. 
Naho  : Ya. Selesai.  
Kakeru : Ku ambil Hadiahku. Terima kasih. 
   
 Jika dilihat dari teori mise en scene ,latar tempat yang digunakan 
yaitu sebuah halaman sekolah samping lapangan olahraga. Akting raut 
wajah yang ditunjukan Kakeru seperti orang menahan sakit sesaat, 
kemudian ceria kembali setelah diobati Naho. Pencahayaan pada gambar 
4.20 bagian 4 terlihat mengarah kepada Kakeru sebagai subjek yang 
sedang berbicara. Teknik pengambilan gambar yang digunakan Medium 
close up kemudian berpindah close up ketika Naho mengobati tangan 
Kakeru agar penonton mengetahui bagian mana yang terluka dari Kakeru. 
Pertolongan pada adegan di atas terjadi setelah tournamen olahraga 
merubuhkan tiang. Kakeru yang tergores tangannya langsung diobati oleh 
Naho. Bantuan-bantuan kecil yang diberikan akan lebih berkesan apabila 
dilakukan lebih dari sekali. Nilai omoiyari yang dilakukan Naho terkadang 
diacuhkan karena orang sekitar merasa jika ada orang yang kesusahan 
bukan menjadi tanggung jawab orang di lingkungannya (yang tidak 
memiliki keterikatan kelompok dengan mereka), akan tetapi Naho 
berharap meskipun bantuan yang ia berikan kecil Kakeru tidak akan 





membuat Naho ingin membantu Kakeru sehingga perasaan Kakeru tenang 
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菜穂  ：翔！見てるから、翔のこと。 
  ちゃんと 見てるよ。 
須和  ：重たい時はさ。無理して 持ったなくて 
 いいんだよ。俺達はいるから。 
皆  ：翔！（翔の頭の中に 皆の言うが覚えて見た） 
須和  ：翔！！ 
菜穂  ：翔！！ 
皆  ：翔！！ 
須和  ：大丈夫か。何をしてんだお前。 
翔    ：お母さんに 謝らなきゃって。 
 俺の せいでごめん。でも、少し怖かった。 
死んだら、皆と思い出は 消えちゃのかよ。 
これから、もっとたくさん 思い出できるかなって。   
死んでがないって 思えって。 
皆と 一緒に いてって 思って。 




貴子  ：なかった 言いねよ！大丈夫。 
 翔、私が 守って あげるから、 
萩田  ：死ぬなバカ！漫画 いくらでも 貸してやるよ。 
 何か 笑いそうレツ。 
須和  ：バカ野郎、お前が いないな 考えないよ。 
 死んだら、許さないからだ。 
菜穂  ：ごめんね。翔。 
須和  ：菜穂。他になにかあるんだろう。 
あずさ ：翔！好きだよ！ 
貴子  ：私も 好きだよ、翔。 
須和  ：俺も 翔 好き。 
萩田  ：す、す、す、好き。 
菜穂  ：好きだよ、大好き。 
翔  ：俺も 皆 大好き。友達に なってくれた。 
 ありがとう。 
 皆  ：ありがとう、翔！ 
 萩田  ：心配した。バカ！ 
菜穂  ：ありがとう、皆！ 
 
Naho  : Kakeru! Miterukara, Kakeru no koto,  
  chanto miteruyo! 
 Suwa  : Omotaitokiwasa.  
  Murishite motta nakutemoiindayo.  
  Oretachiwa irukara 
 Minna  : Kakeru! (Kakeru no atama no nakani  
  Minnani iuga oboetemita). 
 Suwa  : Kakeru! 
 Naho  : Kakeru! 
 Minna   : Kakeru! 
 Suwa  : Daijyoubuka? Nani o shitenda omae. 
 Kakeru : Okaasan ni ayamaranakyatte. 
     Ore no seide gomen. Demo, sukoshi kowakatta. 
     Shindara, minnato omoidewa kiechanokayo. 
     Korekara, mottotakusan omoidekirukanatte. 
     Shindeganaitte omoette. 
     Minnato isshoni itette omotte. 
 Azusa  : Yokatta! Watashi mo Kakeru to isshoni Iitai. 
     Motto takusan hanashitai. 
 Takako : nakattara iineyo! Daijyoubu. 
     Kakeru, Watashi ga mamotte agerukara. 
 Hagita  : Shinuna Baka! Manga ikurademo kashiteyaruyo. 
     Nanika waraisouretsu. 





     Shindara, yurusanaikarada. 
 Naho  : Gomen ne. Kakeru. 
 Suwa  : Naho. Hoka ni nanika arundarou? 
 Azusa  : Kakeru! Sukidayo! 
 Takako : Watashi mo sukidayo, Kakeru! 
 Suwa  : Ore mo Kakeru suki. 
 Hagita  : Su, su, su, suki. 
 Naho  : Sukidayo, daisuki. 
 Kakeru : Ore mo minna daisuki. Tomodachi ni nattekureta. 
     Arigatou. 
 Minna  : Arigatou, Kakeru! 
 Hagita  : Shinpaishita. Baka! 
 Naho   : Arigatou, Minna! 
 
 
Naho  : Kakeru! Aku memperhatikanmu,  
  Hal tentang Kakeru. Aku memperhatikannya. 
 Suwa  : Saat terasa berat. Jangan memaksakan diri.  
  Karena ada kita semua. 
Semua  : Kakeru! ( di dalam kepala Kakeru teringat  
  kata-kata dari temannya) 
Suwa  : Kakeru!! 
Naho  : Kakeru!! 
Semuanya : Kakeru!! 
Suwa  : Kau tidak papa!. Kaenapa kau lakukan ini? 
 Kakeru : Aku ingin minta maaf pada ibuku. 
     Maaf atas kesalahanku. Tapi, aku takut. 
     Jika aku mati, kenangan bersama kalian akan  
  menghilang. Mulai sekarang,  
  aku ingin membuat lebih banyak kenangan.  
  Aku tidak ingin mati. Aku ingin pergi bersama  
  kalian. 
 Azusa  : Baguslah! Aku ingin bercerita bersama Kakeru. 
 Takako : Makanya katakanlah! Tidak papa. 
     Kakeru, aku akan menjagamu. 
 Hagita  : Jangan mati. Bodoh! Akan ku pinjami manga  
  sebanyak apapun dan yang bisa membuatmu tertawa.  
 Suwa  : Bodoh, pikirkanlah jika kau tidak ada. 
     Jika kau mati, aku tidak akan memaafkanmu. 
Naho  : Maaf, Kakeru. 
Suwa  : Naho. Apa ada yang lain?  
Azusa  : Kakeru! Aku mencintaimu!. 
Takako : Aku juga mencintaimu, Kakeru. 
Suwa  : Aku juga cinta Kakeru.  
Hagita  : Ci, ci, ci, Cinta. 
Naho  : Mencintaimu, sungguh mencintaimu. 
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Kakeru : Aku juga cinta kalian semua.  
  Terima kasih sudah menjadi temanku. 
 Semua  : Terima kasih, Kakeru! 
 Hagita  : Aku khawatir. Bodoh! 
Naho  : Terima kasih, semuanya. 
 
Pencahayaan yang diberikan dalam potongan gambar 4.21 bagian 1, 
2, dan 3 terlihat gelap supaya berfokus pada mereka berenam. Kostum 
yang mereka kenakan berbeda-beda. Ada yang menggunakan jaket dan 
sweater. Ini menunjukan bahwa adegan tersebut dilakukan di luar kegiatan 
sekolah pada malam hari. Akting yang mereka peragakan dengan wajah 
yang sedih dan terkejut membuat suasana menjadi mengharukan. Dimulai 
dari raut wajah Kakeru yang semula sedih dan tidak karuan, setelah itu 
mereka bisa tertawa karena mengungkapkan isi hati mereka kepada 
Kakeru. Teknik pengambilan gambar menggunakan long shot membuat 
keseluruhan pemain terlihat dan suasana sunyi di sekitar menambah 
momen tersebut menjadi mengharukan juga.  
Pada adegan di atas adalah ketika Kakeru memutuskan untuk 
bunuh diri. Pada potongan gambar 4.26 bagian 1 terlihat Kakeru yang 
sedang terbaring di jalan raya karena menghindari sebuah truk yang 
hampir menabraknya. Sebelum Kakeru memutuskan untuk bunuh diri. Ia 
memacu sepedanya di jalur yang berlawanan dengan kendaraan roda 
empat, saat itu Kakeru sempat teringat akan kenangan yang sudah ia buat 
bersama teman-temannya. Mulai dari bantuan yang temannya berikan, 
motivasi yang mereka berikan, serta dukungan yang membuat ia tegar. 





saja. Hal ini terjadi karena beberapa sebab antara lain seperti atribusi, daya 
tarik, dan rasa empati yang muncul dari dalam diri seseorang. Dengan 
bantuan dan tindakannya lebih nyata untuk meringankan beban masalah 
seseorang (Hara, 2006: 30). Setelah Kakeru mengingat akan hal itu, ia 
memutuskan untuk tidak bunuh diri. Ia ingin lebih banyak membuat 
kenangan bersama dengan teman- temannya. Maka dari itu, motivasi dan 
bantuan yang telah diterima Kakeru akan melekat di hatinya dan bisa 
mengubah sikap Kakeru. 
 
4.3.4. Dukungan yang diberikan kepada Kakeru 










Gambar 4.22 Dukungan dari semua sahabatnya untuk memasukan 








萩田  ：来たか。 
翔  ：おはよう。 
菜穂  ：翔。 
翔  ：うん。 
須和  ：おはよう！！ああ、いてね。 
 おはよう 皆さん、聞いてください。 
翔は本日、最中がサッカーと入ったに なりまし   
た。 
 あずさ ：まじ、うわあ。おめでとう。よかったな。 
    いけ、いけ、いけ。 
 貴子  ：翔、翔、翔。 
 
Naho  : Kakeru ni watashiga tsuku. 
Azusa  : A. Naho. Ohayou. 
Hagita  : Kitaka. 
Kakeru  : Ohayou 
Naho  : Kakeru 
Kakeru  : Un! 
Suwa  : Ohayou!! Aa, itene. 
    Ohayou! Minna san, Kiitekudasai! 
    Kakeru wa honjitsu,  
  saichuuga sakka to itta ni narimashita. 
 Azusa  : Maji, uwaa. Omedetou. Yokatta. 
    Ike, ike, ike. 
 Takako : Kakeru . Kakeru. Kakeru. 
 
Naho  : Aku akan menyelamatkan Kakeru. 
Azusa  : Ya. Naho. Pagi. 
Hagita  : A sudah datang. 
Kakeru  : Pagi. 
Naho  : Kakeru. 
Kakeru  : Ya. 
Suwa  : Pagi!!.Yes ada. 
    Pagi semuanya, dengarkanlah. 
    Hari ini Kakeru resmi bergabung dengan klub  
  Sepakbola. 
 Azusa  : Serius. Wahh. Selamat, akhirnya. 
 
Dukungan merupakan bentuk tindakan dari omoiyari yang 
memiliki peranan yang cukup penting bagi orang yang sedang memiliki 





untuk memberikan sebuah keyakinan terhadap langkah-langkah yang telah 
dilakukan seseorang saat menghadapi sebuah masalah. Dukungan yang 
kita berikan kepada individu lain yang sedang mengalami kesusahan akan 
membuat individu  tersebut merasa dicintai, dihargai, dan diakui serta 
membuat dirinya menjadi lebih berarti dan dapat mengoptimalkan potensi 
yang ada di dalam  hal tersebut (Hara, 2006: 30). 
Dalam cuplikan adegan diatas dukungan yang diberikan oleh Naho, 
Suwa, Takako, Hagita, Azusa, dan Naho adalah membuat Kakeru percaya 
diri untuk masuk kedalam sebuah kegiatan sekolah terutama pada klub 
sepakbola yang memang Kakeru sukai semenjak Sekolah Menengah 
Pertama. Suwa yang mengetahui jika Kakeru ingin masuk kedalam klub 
sepakbola berinisiatif untuk memasukannya kedalam klub. Pada saat 
mereka kumpul dalam kelas Suwa dan 2 orang dari klub sepakbola datang 
menghampiri Kakeru dan menyampaikan bahwa Kakeru resmi menjadi 
anggota sepakbola. Mendengar hal itu Kakeru merasa senang. Melihat 
dukungan dari Suwa, Kakeru seolah-olah merasa beruntung memiliki 
teman. 
Nilai omoiyari diatas bisa dilihat lebih jelas dengan menggunakan 
teori mise en scene. Dari pencahayaan yang dipakai cerah dari sinar 
matahari. Hal itu bisa menunjukan suasana hati mereka yang sedang 
gembira. Melihat dari latar tempat yang digunakan pada gambar 4.22 
bagian 1 – 3 yang menunjukan Kakeru tidak hanya senang mendengar 
kabar tersebut, tapi terlihat senang saat bermain di lapangan sepakbola. 
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Kostum yang dipakai Kakeru dan Suwa berganti dari seragam menjadi 
seragam sepakbola yang menunjukan bahwa Kakeru memang menyukai 
sepakbola. Akting yang ditunjukan oleh para tokoh sedang merasa bahagia.  
Dilihat dari perspektif Antropologi sastra hal inilah nilai omoiyari 
yang menjadi budaya masyarakat Jepang. Mereka sangat pandai untuk 
mengungkapkan perasaan mereka, sehingga ketika ada teman yang sedang 
memiliki masalah mereka cepat untuk mengetahuinya. Hal yang 
membedakan masyarakat lain dengan masyarakat Jepang ini dikarenakan 
kentalnya keterikatan mereka dalam menjalin sebuah kelompok dan 
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菜穂  ：翔！ お母さんの話。 
翔  ：内緒って言ったじゃん。 
菜穂  ：じゃ、翔の後悔って。 
  お母さんを 救えなかった。 
翔  ：話したら、菜穂 俺の こと嫌いになる 
菜穂  ：ならないよ。絶対！ 
翔  ：新業式の日 、約束してたんだ。 
菜穂  ：約束？ 
翔  ：お母さん ずっと体調 よくなくて、 
新し病院 へ 行くの、俺も 一緒に ついて    
はずだった。 
 母さん、 精神的にずっと 不安定で 言いう上。 
 一緒にいると 俺まで つらくなっちゃって。 
 意味も なく ケンカしちゃったりした。 
 でも、みんなが誘ってくれたのが 嬉しくて、 
 だから、あの時を 面倒くさいって思った。 
（邪魔するな）ってメール送ちゃった。 
 そのまま メールは 返ってこなかった。 
 あんな簡単に 自殺するとは思わなかった。 
 俺はちゃんと 見てあげてたら、俺が 母さんの 
 こと ちゃんと 見てあげれてたら、 
 母さんを 救えたはずなのに。 
 だから、さっき お母さんに ごめんねって。 
 俺の せいで ごめんねって。 
 菜穂  ：そんな。。 
 翔  ：ごめん。 
  
Naho  : Kakeru! Okaasan no hanashi? 
Kakeru  : Naishotte iittajyan. 
Naho  : Jya, Kakeru no koukaitte.  
  Okaasan o sukuenakatta. 
Kakeru  : Hanashitara, Naho, ore no koto kirai ni naru. 
Naho   : Naranaiyo! Zettai!. 
Kakeru  : shingyoushiki no hi, yakusoku shitetanda. 
Nah  : Yakusoku?        
Kakeru  : Okaasan zutto taichou yokunakute,  
  shinshibyouin he ikuno,  
  ore mo isshoni tsuitehazudatta. 
  Kaasan, seishinteki ni zutto fuanteide iiu ue. 
  Isshoni iruto oremade tsurakunachatte. 
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  Imi mo naku kenkashichattarishita. 
  Demo, minna ga sasotekuretanoga ureshikute. 
Dakara, ano toki o mendoukusaitteomotta.     
(jyamasurunda)tte meeru souchatta. 
  Sono mama meeru ha kaettekonakatta. 
  Anna kantan ni jisatsu surutoha omowanakatta. 
  Orewa chanto miteagetetara, bokuga kaasan no  
  koto chanto miteagerete, okaasan o sukuetahasu  
  nanoni. Dakara sakki okaasan ni gomennette. 
  Oreno seide gomennette. 
 Naho  : Sonna.  
 Kakeru : Gomen. 
 
Naho  : Kakeru! Mengenai ibumu. 
Kakeru  : Sudah ku katakan kalau rahasia. 
Naho  : Mengenai penyesalanmu. Karena tidak bisa  
      menyelamatkan ibumu? 
Kakeru  : Jika ku katakan, Naho akan membenciku. 
Naho  : Tidak akan. Sungguh! 
Kakeru  : Saat upacara semester baru, Aku sudah berjanji 
Naho  : Janji? 
Kakeru  : Kesehatan ibuku selalu tidak stabil. 
    Kami akan pergi ke rumah sakit baru dan aku  
  seharusnya ikut dengannya. Ibu bicara dengan   
  emosional soal kondisinya yang tidak stabil.  
  Itu juga membuatku kesulitan. Kami bertengkar  
  dengan alasan yang tidak jelas. Tapi, aku   
  senang kalian semua bersikap baik padaku.  
  Karena saat itu, aku menganggap ibuku  
  menjengkelkan. Aku mengirim pesan bahwa ibuku  
  menggangguku dan setelah itu aku tidak  
  mendapat balasan dari ibu. Aku tidak menyangka  
  dia dengan mudah memutuskan bunuh diri. Jika  
  saja aku lebih memperhatikannya. Jika saja  
  aku,,sedikit lebih memperhatikannya. Mungkin  
  aku bisa menyelamatkan ibu. Karena itu, tadi  
  aku menyampaikan permintaan maaf padanya.    
 “maaf itu salahku”. 
 Naho  : Begitu. 
 Kakeru : Maaf. 
  
 Pencahayaan yang digunakan dalan potongan gambar di atas 
menggunakan cahaya lampu yang langsung kearah tokoh, sehingga 





memperdulikan latar yang dipakai yakni pada sebuah gubuk yang sedang 
dalam kondisi hujan. Tujuan dari pencahayaan ini dimaksudkan supaya 
penonton tidak terfokus pada cuaca yang sedang hujan tersebut, melainkan 
focus terhadap adegan para tokoh. Dilihat dari kostum yang dipakai 
Kakeru lebih gelap daripada Naho, tujuannya untuk lebih mengesankan 
bahwa Kakeru sedang bersedih. Akting yang mereka peragakan Kakeru 
yaitu raut wajah Kakeru yang bingung karena takut jika Naho mendengar 
ceritanya ia akan membenci Kakeru. Teknik pengambilan gambar yakni 
long shot yang memungkinkan kedua tokoh tampak jelas berada dimana 
dan bagaimana suasana di sekitarnya. 
Dari potongan gambar di atas terdapat adegan saat Naho benar-
benar ingin mengetahui penyesalan yang disembunyikan Kakeru. Saat itu 
suasana yang dirasa tepat bagi Naho untuk menanyakan apa yang Kakeru 
sedang pikirkan. Saat itu adalah hari festival O’Bon. Teman-teman Naho 
dan Kakeru yang lain tidak bisa ikut karena ingin memberikan waktu 
untuk mereka berdua. Bentuk dukungan ini adalah salah satu nilai 
omoiyari dari Naho kepada Kakeru. Nilai dukungan ini dapat meyakinkan 
Kakeru, bahwa Naho yang sedang berada di sampingnya akan selalu ada 
dan dapat dipercaya untuk berbagi rahasia. Kakeru yang sedang bersedih 
akhirnya menceritakan bagaimana ia bertengkar dengan ibunya.  
Masyarakat Jepang yang lebih menyukai kegiatan berkelompok 
lebih cepat menemui kejanggalan yang terjadi apabila salah satu anggota 
kelompok tersebut merasa kurang sehat ataupun depresi. Karena hidup 
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berkelompok dan kemauan untuk merasakan penderitaan yang dialami 
orang lain inilah nilai omoiyari sering dipakai dalam bermasyarakat dan 
menjadi budaya yang harmonis.  Seperti yang dilakukan oleh Naho dalam 
adegan diatas, ia berusaha untuk memahami apa yang sedang Kakeru 
pikirkan. Karena Kakeru terlihat muram dan langsung pergi ke kuil saat 
festival O’bon.  Naho berharap dengan membantu mendengarkan cerita 
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Gambar 4.24 Dukungann dari Hagita, Suwa, Azusa, Takako kepada 
Kakeru ketika ulang tahunnya (01.16.59-01.20.11) 
Dialog 
 
須和  ：せいの 
あずさ ：十七歳の誕生日。 
皆  ：おめでとう 
あずさ ：よし。乾杯しよう。 
菜穂  ：十七歳だ。 
貴子  ：はい、翔 うちらからのプレゼント。 
あずさ ：はい。 





貴子  ：何で分かるの？ 
あずさ ：やだな もう 何で分かったの。 
翔  ：ありがとう。 
萩田  ：翔、これ 俺からのプレゼント。 
須和  ：びっくりするんなよ。 
翔  ：漫画。 
萩田  ：良く分かったな。 
翔  ：ありがとう。萩田くん。 
菜穂  ：私からは。これ、 
翔  ：ってか、すげえ。 
あずさ ：わーすごい。 
須和  ：すげえ。 
貴子  ：かっこい。 
あずさ ：かけて見、かけて見 
翔  ：ありがとう、大事にする。 
萩田  ：須和 は? 
あずさ ：あいつ、逃げたな。 
貴子  ：あいつ、何買って来たんだ 
須和  ：逃げてねえよ。 
貴子  ：プレゼント 買ってきてないんでしょ？ 
須和  ：あるよ。 
萩田  ：あなたって彼女か。ヤバい ウケる。 
須和  ：うるせー 笑うな。翔が 言ったんだよ。 
翔  ：冗談って言ったじゃん。 
須和  ：翔。おめでとう。 
翔  ：暑い、暑い。 
須和  ：逃げんなよ。 
あずさ ：何か ちょっと あの。あれ、あれ。忘れ物 
須和  ：好きな子を見守るなんて。 
 
＊＊＊＊ 
翔  ：菜穂に あげる。 
菜穂  ：どうして私に。 
翔  ：どうしてって。菜穂に あげたいから。 
   自分で買った花じゃなくて ごめん。 
 でも、俺の 気持ちは 気づいてもいいよ。 
    返事は、返事は要らないかな。 
 
Suwa  : Seino! 
Azusa  : Jyuushichisai no tanjyoubi. 
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Minna  : Omedetou.  
Azusa  : Yoshi. Kanpaishiyo. 
Naho  : Jyuushichisaida. 
Takako  : Hai, Kakeru uchirakara no purezento. 
Azusa  : Hai. 
Kakeru  : Sakka no chiketto. 
Takako  : Nande wakaruno? 
Azusa  : Yadana mou nande wakattano. 
Kakeru  : Arigatou.  
Hagita  : Kakeru, kore orekarano purezento. 
Suwa  : Bikkurisurunnnyo. 
Kakeru  : Manga. 
Hagita  : Yoku yokattana. 
Kakeru  : Arigatou. Hagitakun. 
Naho  : Watashi kara wa, kore. 
Kakeru  : Tteka, sugee. 
Azusa  : Waa sugoi. 
Suwa  : Sugee 
Takako  : Kakoi. 
Azusa  : Kaketemi, kaketemi. 
Kakeru  : Arigatou, daijini suru. 
Hagita   : Suwa wa? 
Azusa  : Aitsu, nigetana. 
Takako  : Aitsu, nani katekitanda. 
Suwa  : Nigetteneyo. 
Takako  : Purezento kttekitenaindesho? 
Suwa  : Aruyo. 
Hagita  : Anatatte kanojyoka. Yabai ukeru. 
Suwa  : Urusee warauna. Kakeru ga ittandayo. 
Kakeru  : Jyoudantte ittajyan, 
Suwa  : Kakeru. Omedetou. 
Kakeru  : Atsui, atsui. 
Suwa  : Nigenaiyo. 
Azusa  : Nanika chotto ano. Are, are. Wasuremono. 
Suwa  : Sukina ko o mimamoru nante. 
＊＊＊＊ 
Kakeru  : Naho ni ageru. 
Naho  : Doushite watashini. 
Kakeru  : Doushitette. Naho ni agetaikara. 
    Jibunde kata hana jyanakute, gomen. 
    Demo, oreno kimochi ea kizuitemo iiyo. 
    Henji wa, henjiwa iranaikana. 
 
Suwa  : Siap? Mulai. 
Azusa  : Untuk ulang tahun yang ke 17. 





Azusa  : Ya. Bersulang. 
Naho  : Sudah 17 tahun ya. 
Takako : Ya. Ini dari kita berdua. 
Azusa  : Ya. 
Kakeru  : Tiket nonton sepakbola? 
Takako : Kenapa kau tahu? 
Azusa  : Yah kenapa kamu sudah tahu? 
Kakeru  : Terima kasih 
Hagita  : Kakeru, Ini hadiah dariku. 
Suwa  : Wah aku tidak menyangka. 
Kakeru  : Komik? 
Hagita  : Syukurlah. 
Kakeru  : Terima kasih. Hagita kun.  
Naho  : Kalau dariku, ini. 
Kakeru  : Waw ,bagus sekali. 
Azusa  : Wah keren. 
Suwa  : Keren. 
Takako : Keren 
Azusa  : Cobalah, pakai. 
Kakeru  : Terima kasih. Akan ku rawat. 
Hagita  : Kalau Suwa? 
Azusa  : Yah, pasti menghindar. 
Takako : Lalu apa yang kamu beli? 
Suwa  : Tidak menghindar kok. 
Takako : Kamu tidak beli hadiahkan? 
Suwa  : Ada. 
Hagita  : Kamu pacarnyakah? gawat. 
Suwa  : Berisik, jangan tertawa. Ini permintaan Kakeru. 
Kakeru  : Aku hanya bercanda. 
Suwa  : Kakeru. Selamat. 
Kakeru  : Panas. Panas. 
Suwa  : Yuk kita pergi. 
Azusa  : Apaya? Bentar. Itu ,itu, ada barang tertinggal. 
Suwa  : Melihat orang yang dicintai bahagia. 
＊＊＊＊ 
Kakeru  : Ini untuk Naho. 
Naho  : Kenapa padaku? 
Kakeru  : Kenapa ya? Karena aku ingin memberikannya  
  pada Naho. 
  Maaf kalau bunga ini bukan aku yang beli  
  sendiri. 
  Tapi, perasaanku sangat jujur. 




Pencahayaan yang digunakan dalam potongan gambar diatas 
adalah terang yang menandakan keceriaan. Hal ini dikarenakan Kakeru 
yang sedang merayakan ulang tahun merasa bahagia. Tidak mungkin jika 
menggunakan pencahayaan yang gelap ataupun remang-remang. Kostum 
yang digunakan seragam sekolah, ini menunjukan bahwa pelaksanaan 
ulang tahun Kakeru diadakan saat di sekolah. Latar yang digunakan adalah  
di ruang kelas bagian depan. Akting yang dilakukan Kakeru adalah 
seseorang yang sedang bahagia untuk menyatakan perasaannya.  Teknik 
pengambilan gambar menggunakan long shot dikarenakan untuk 
menunjukan suasana di sekitar mereka dan penonton live action lebih 
terfokus pada pembicaraan tokohnya.  
Potongan gambar 4.23 diatas menunjukan dukungan yang 
diberikan oleh Hagita, Suwa, Azusa, dan Takako kepada Kakeru pada saat 
hari ulang tahunnya. Masing- masing orang memberikan satu hadiah 
kepada Kakeru. Hal ini dimaksudkan untuk membuktikan pada Kakeru 
kalau mereka benar-benar ada di saat Kakeru senang maupun sedih. 
Dengan memberikan hadiah kecil maupun besar, hal yang paling penting 
adalah bahwa Kakeru bisa menganggap dirinya itu ada untuk teman-
temannya dan ia pun juga merasa dianggap, dicintai, dan dihargai di dalam 
kelompok mereka.  
Tidak hanya memberikan kado ulang tahun kepada Kakeru pada 
saat itu Kakeru dan Naho diberikan waktu berdua oleh teman- temannya 





mengungkapkan perasaannya kepada Naho, akting dan raut wajahnya 
berubah jadi merah karena malu. Tetapi Kakeru merasa senang sudah bisa 
menyatakan isi hatinya kepada Naho. Nilai omoiyari dalam bentuk 
dukungan ini dilatar belakangi karena Suwa yang hidup 10 tahun dimasa 
depan ingin mengetahui sendiri bagaimana perasaan Kakeru kepada Naho 
semasa dia hidup. Andaikan Kakeru pada 10 tahun di masa depan masih 
hidup, Kakerulah yang akan menikah dengan Naho. Suwa merasa 
menyesal tidak memberi dukungan terhadap Kakeru pada saat itu untuk 
menyatakan perasaannya kepada Naho.  
Nilai omoiyari yang ditunjukan oleh Suwa dan teman-temanya 
merupakan sebuah dukungan. Kemauan mereka untuk merasakan apa yang 
sebenarnya Kakeru inginkan dimasa lalu membuat mereka memberikan 
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Gambar 4.25 Dukungan dari semuanya untuk keputusan Kakeru 






先生   ：じゃ次 リレーのメンバー 決めようか。 
     一の 成瀬は確定として あとどうする？ 
須和  ：俺が走ります 翔と  
菜穂  ：私も、走りたいです。 翔と 一緒に。 
貴子  ：先生、私も 参加します。 
あずさ ：先生、私も。 
先生  ：珍しな お前ら行こうするなんて。 
あずさ ：翔は転校してきて 初めての体育祭だから。 
   一緒に楽しみたくて。萩田。 
萩田  ：僕も 翔と走ります。あまり自信ないですけど。 
貴子  ：アンカーは翔。私達はバトンをつなぎます。 
皆  ：絶対勝ってよ。 
 
Sensei  : Jya tsugi rilay no menbaa kimeyouka. 
    Ischi no Naruse wa kakuteitoshite ato dousuru? 
Suwa  : Ore ga hashirimasu. Kakeru to. 
Naho  : Watashi mo, hashiritaidesu. Kakeru to isshoni. 
Takako  : Sensei, watashi mo sankashimasu. 
Azusa  : Sensei, watashimo. 
Sensei  : Mezurashiina omaera ikousurunante. 
Azusa  : Kakeru wa tenkoushitekite hajimeteno  
  taiikusaidakara. Isshoni tanoshimitakute.  
  Hagita. 
 Hagita  : Boku mo Kakeru to hashirimasu.  
  Amari jishinnai desukedo. 
 Takako : Anka wa Kakeru.  
  Watashitachiwa baton o tsunagimasu. 
Minna  : Zettai! katsutteyo. 
 
Guru  : Berikutnya kita tentukan peserta lari. 
    Yang pertama Naruse Kakeru di baris depan  
  selanjutnya bagaimana? 
Suwa  : Aku akan berlari, bersama Kakeru. 
Naho  : Aku juga, ingin berlari. Bersama-sama Kakeru. 
Takako : Pak Guru, Aku juga akan berjuang. 
Azusa  : Pak, saya juga. 
Guru  : Tumben sekali kalian bersukarela. 
Azusa  : Karena ini pertama kali Kakeru ikut  
  pertandingan olahraga semenjak pindah kesini. 
  Ingin bersama-sama menikmati. Hagita. 
Hagita  : Aku juga ingin lari bersama Kakeru.  





 Takako : Ujung tombak Kakeru,  
  Kita semua menjadi penyambung tongkat estafet. 
Semuanya : Kita pasti menang. 
 
 Pencahayaan yang digunakan yakni cahaya dari terik matahari 
yang menandakan waktu pelaksanaan pada siang hari. Efek cerah yang 
menyimbolkan keceriaan tersebut menandakan bahwa pertandingan yang 
mereka ikuti akan berakhir bahagia. Kostum yang dikenakan setiap orang 
adalah pakaian olahraga. Latar yang dipilih yaitu di lapangan lari estafet. 
Akting yang ditunjukan oleh tiap tokoh yakni akting dengan penuh 
pengharapan kepada Kakeru untuk menyelesaikan pertandingan. Teknik 
pengambilan gambar yang dimulai dari medium close up  berubah menjadi 
close up menunjukan siapa yang memegang baton dan siapa diantara 
mereka yang sedang berbicara.  
Potongan gambar di atas terjadi ketika adegan Kakeru ditunjuk 
oleh Guru olahraga untuk menjadi ujung tombak dalam pertandingan 
estafet. Suwa yang telah mengetahui konsekuensi yang diterima Kakeru 
melalui surat yang di tulis oleh dirinya di masa depan berusaha 
meyakinkan Kakeru untuk tidak mengikuti pertandingan tersebut. 
Meskipun pada akhirnya mereka tetap ikut dan percaya kepada Kakeru 
bahwa ia pun dapat mengubah nasibnya sendiri. Tujuan mereka ikut 
berlari dalam pertandingan estafet bersama Kakeru untuk mendukungnya 
sepenuh hati dan tetap melakukan sesuatu bersama-sama. 
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 Beruntung keputusan mereka untuk berlari bersama Kakeru 
membuahkan hasil yang baik. Mereka berhasil untuk memenangkan 
pertandingan tersebut karena dukungan dari teman-temannya. Kakeru yang 
telah mendapat dukungan, semakin berusaha untuk bangkit di akhir 
sebelum garis finish. Pada adegan diatas nilai omoiyari dalam bentuk 
dukungan sangat jelas terasa manfaatnya untuk Kakeru. Kemauan untuk 
merasakan apa yang sedang dialami seseorang, membuat Kakeru dan 
teman-temannya semakin berusaha untuk mendapatkan kemenangan 
dalam lomba lari estafet. Kemauan dan keterikatan batin inilah yang 
membuat nilai omoiyari yang mereka tunjukan dalam live action menjadi 
sebuah budaya yang melekat di dalam diri masyarakat Jepang. 
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Gambar 4.26 Dukungan dari semuanya terhadap Kakeru untuk 
menceritakan beban hidupnya (01.31.08-01.32.56) 
Dialog 
 
須和  ：バカやろう。ケガしてなら、 言えよ。 
菜穂  ：へえ。ケガ。 
貴子  ：翔。体育祭、つまらない。 
あずさ ：翔、何か 元気ないなって 話してたの 皆で。 
須和  ：どうした？悩んでることとかあるなら 
 俺らに 話せよ。 





翔  ：ごめん。俺 ウソついてた。 
   本当は 母親いない。死んだんだ。 
 お母さんがどこかで 見てる気がして。 
母さんは苦しんでたのに。 
俺だけ 楽しんで 笑ってちゃいけない気がして。   
だから皆に本当のこと話せなかった。 
あずさ ：お母さんが どこかで見てるからさあ。 
 笑ってたほうがいいじゃん？ 
貴子  ：お母さんは翔が笑ってるの 見たいはずだよ。 
萩田  ：いいから足 手当てしてこいよ。 
 後は 俺達で やっとくるから。 
翔  ：でも 
須和  ：行けよ。重たい時はさあ。 
 無理して 持たなくていいんだよ。 
  俺達がいるから。 
 大丈夫。皆で持てば重くない。 
 翔  ：ありがとう。 
 
Suwa  : Baka yarou. Kegashitenara, ieyo. 
Naho  : Hee .Kega. 
Takako : Kakeru! Taiikusai, tsumaranai? 
Azusa  : Kakeru!  
  Nanika genkinai natte hanashitano minnade. 
Suwa  : Doushita? Nayanderukototoka arunara,  
  Oretachi ni hanaseyo. 
 Naho  : Watashitachi ni hanashite. 
 Kakeru : Gomen. Ore Usotsuita. 
     Hontouwa hahaoya inai. Shindanda. 
     Okaasan ga dokokade miteru kigashite. 
     Kaasan wa kurushindetanoni. Oredake tanoshinde  
  warattecha ikenai kigashite. 
  Dakara minnani hontouno koto hanasenakatta. 
Azusa  : Okaasan ga dokokade miterukarasa. 
    Waratteta houga iijyan? 
Takako  : Okaasan wa Kakeru ga waratteruno  
  mitaihazudayo. 
Hagita  : Iikara ashi teateshitekoiyo. 
    Ato wa oretachide yattokurukara. 
Kakeru  : Demo, 
Suwa  : Ikeyo, omotai tokiwa sa. 
    Murishite mottanakute iindayo. 
    Tomodachiga irukara. 
    Daijyoubu. Minnade motteba omokunai. 




Suwa  : Bodoh. Jika terluka, katakanlah. 
Naho  : Hee, terluka? 
Takako : Kakeru, pertandingan olahraga membosankan? 
Azusa  : Kakeru, kita membicarakanmu yang kurang sehat. 
Suwa  : Kenapa? Jika ada yang mengganggumu, katakan  
  pada kami. 
 Naho  : Ceritakan pada kami. 
 Kakeru : Maaf. Aku tidak papa. Sebenarnya orang tuaku  
  tidak ada. Mereka sudah tiada. Dimanapun ibu  
  berada aku ingin melihatnya. 
  Meskipun ibu sudah meninggal. Aku khawatir  
  tidak bisa menikmati dan tertawa. Oleh karena  
  itu, aku tidak bisa menceritakan kebenarannya. 
Azusa  : Dimanapun ibumu melihat, bukankah ia ingin kamu  
  lebih tertawa. 
 Takako : Ibumu senang melihatmu tertawa. 
 Hagita  : Kakimu tidak papa, istirahatlah. 
     Sisanya serahkan pada kami. 
 Kakeru : Tapi.. 
 Suwa  : Pergilah. Jika terasa berat. Jangan terlalu  
  memaksa membawanya. Ada kami. Tidak papa. Jika  
  dibawa bersama semuanya tidak berat. 
 Kakeru : Terima kasih. 
 
Tata cahaya yang digunakan pada potongan gambar 4.25 adalah 
pencahayaan natural. Ini mencerminkan jika pada saat itu bukanlah hari 
yang buruk. Kostum yang mereka gunakan yakni seragam olahraga. 
Akting yang mereka perankan saat itu adalah penasaran, akting ini 
bertujuan untuk membuat merasa aman Kakeru mengungkapkan 
perasaannya. Teknik pengambilan gambar dengan medium close up 
memperlihatkan semua tokoh dari belakang pundak Naho, ini menunjukan 
untuk siapa focus pembicaraan yang sedang berlangsung dan dari siapa 
tokoh yang sedang berbicara. Dari teknik tersebut, penonton live action 





Pada potongan gambar 4.25 diatas menceritan saat Kakeru dan 
Naho sedang kesulitan untuk memindahkan matras ke gudang. Kakeru 
yang tampak kurang sehat membuat Naho dan teman-temannya khawatir. 
Dengan berani Suwa menanyakan ada apa dengan Kakeru yang sedang 
sedih. Kakeru yang sebelumnya menyembunyikan kematian ibunya 
memberanikan diri untuk bercerita kepada teman-temannya. Mereka 
mendukung Kakeru dan meyakinkan dia bahwa disana ada teman-
temannya yang siap membantu Kakeru jika ada kesulitan. Pada akhirnya 
Kakeru menceritakan kebenaran dari ibunya. Selesai Suwa menanyakan 
keadaannya, Kakeru yang semula berwajah sedih merasa lega. Dukungan 
yang diberikan teman- temannya kepada Kakeru membuatnya sadar bahwa 
mereka ada untuk saling membantu. Hal ini merupakan salah satu tindakan 
untuk memberikan sebuah keyakinan terhadap langkah-langkah yang telah 
dilakukan seseorang saat menghadapi sebuah masalah (Hara, 2006: 30).  
 Dukungan yang seperti ini sering dilakukan masyarakat Jepang 
ketika melihat ada seseorang yang mereka kenal sedang memiliki masalah 
dan terlihat kesusahan mengerjakan sesuatu. Ketika Kakeru sedang 
mengalami masalah. Naho dan juga teman-temannya berkeinginan untuk 
ikut merasakasan apa yang sebenarnya Kakeru pikirkan, hal ini 
menumbuhkan nilai omoiyari. Itu juga dikarenakan keterikatan batin dan 
Sikap seperti itu tanpa sadar sudah menjadi budaya sehingga masuk dalam 
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 菜穂  ：待って！好き。翔のことが好き。 
 いつでも 翔を 助けられるように、 
 そばに いたい。 
翔  ：菜穂の そばにいたら、また 菜穂を 傷つける。 
菜穂  ：それでも私は一緒にいてほしい。 
翔  ：でも、菜穂を 傷つけちゃったら。 
 自分が許せなくなる。菜穂に 嫌われるのが怖い。 
 菜穂  ：翔を 嫌いになったりしない。だから 教えて。 
 翔のこと、いいことも、嫌なことも全部。 
 翔  ：つらい。先てる意味が。 
 分からなくなる、時々 全部 捨てたくなる。 
 菜穂や 皆のことも そんな自分が 許せない。 
 そんな自分が嫌い。このままじゃだめだって。 
    強くなりたい。幸せになりたい。 
菜穂  ：なろう 幸せに。一緒に 生きよう。 
  
 Naho  : Matte ! Suki. Kakeru no kotoga suki. 
     Itsudemo Kakeru o tasukerareruyouni, sobani itai. 
 Kakeru : Naho no sobani itara, mata Naho o kizutsukeru. 
 Naho  : Soredemo watashiwa isshoni itehoshii. 
 Kakeru : Demo, Naho o Kizutsukechattara.  
  Jibunde yurusenakunaru. Naho ni kirawareru noga kowai. 
 Naho  : Kakeru o kiraini nattarishinai. Dakara, oshiete. 
     Kakeru no koto, iikotomo, Iyana kotomo zenbu. 
 Kakeru : Tsurai. Sakiteru imiga. 
     Wakaranakunaru, tokidoki zenbu sutetakunaru. 
     Nahoya minnano kotomo sonna jibunga yurusenai.   
     Sonna jibun ga kirai. Kono mama,jya damedatte. 
     Tsuyoku naritai. Shiawaseni naritai. 





Naho  : Tunggu! Suka. Aku suka kamu, Kakeru. 
    Supaya aku bisa membantumu kapanpun. 
    Aku ingin berada di sisimu. 
Kakeru : Jika aku berada di sisimu, aku akan kembali  
  menyakitimu. 
Naho  : Meski begitu aku tetap ingin bersama Kakeru. 
Kakeru : Tapi jika aku menyakitimu.  
  Aku tak akan bisa memaafkan diriku sendiri. 
  Aku takut kamu membenciku. 
 Naho   : Aku tidak akan membencimu Kakeru. 
     Karena itu katakanlah.  
     Semua tentangmu,hal yang kamu suka,hal yang  
  tidak kamu suka. Semuanya!  
 Kakeru : Terasa menyakitkan, aku kehilangan, alasan  
  untuk hidup, saat aku sendiri, pada akhirnya  
  aku menghindari semua orang, Naho dan teman- 
  teman. Aku tidak bisa memaafkan diriku yang  
  seperti itu. Aku benci, diriku yang seperti itu, Aku tidak  
  bisa seperti ini selamanya, aku ingin menjadi lebih kuat,  
  Aku ingin bahagia. 
 Naho   : Kau bisa bahagia. 
     Mari jalani hidup bersama. 
   
 Dikaji dengan menggunakan teori mise en scene potongan gambar 
diatas diberi pencahayaan yang natural, sehingga penonton live action 
tidak berfokus pada cahaya. Kostum yang mereka kenakan masih 
memakai seragam sekolah dan memakai tas, ini menunjukan waktu 
mereka berbicara setelah jam sekolah. Latar yang dipilih dalam adegan 
diatas yakni di halaman sekolah. Akting yang sedang Kakeru perankan 
dalam potongan gambar diatas yakni sedang bersedih. Sedangkan Naho 
berperan untuk menenangkan Kakeru. Dilihat dati teknik pengambilan 
gambar yakni close up ini bertujuan untuk memperlihatkan mana tokoh 




Potongan gambar 4.26 di atas ketika Kakeru sedang depresi 
memikirkan kesalahannya. Karena penyesalannya itu, ia sering 
menghindar dari teman-temannya termasuk untuk tidak masuk pada saat 
latihan sepakbola. Naho yang berusaha untuk bicara dengan Kakeru pada 
akhirnya bertemu di sebuah taman kecil di sekolah. Ketika Kakeru ingin 
menyudahi pembicaraannya dengan Naho, tiba-tiba Naho memanggil dan 
mengatakan apa yang ada di dalam hatinya kepada Kakeru. Setelah 
mendengar hal itu Kakeru tidak yakin akan perasaannya, ia takut jika 
berada di sisi Naho ia akan terus menyakitinya. Dilihat dari kata-kata yang 
dilontarkan Kakeru pada kutipan diatas menandakan bahwa ia sedang 
tidak ingin berhubungan dengan siapapun. Ia takut jika ia memiliki 
hubungan dengan seseorang ia akan menyakiti seseorang termasuk dengan 
Naho. Setelah Naho memberikan dukungannya dengan mendengarkan apa 
yang Kakeru sembunyikan dan tidak akan membencinya sama sekali. 
dengan mengatakan demikian Kakeru menjadi lebih tenang dan 
menceritakan semuanya kepada Naho karena dengan berkata demikian 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1. Kesimpulan 
Nilai omoiyari adalah sikap untuk saling tolong-menolong tanpa 
mengharapkan imbalan. Hal ini menumbuhkan kepedulian antar sesama 
dalam merasakan dan memahami apa yang dirasakan oleh orang lain. Sikap 
ini sangat dijunjung tinggi oleh masyarakat Jepang.  
Dalam live action Orange: Mirai karya sutradara Hiroshi Hamazaki, 
peneliti menemukan 4 unsur omoiyari yang dikemukakan oleh Kazuya Hara 
meskipun ada beberapa yang lebih dominan dilakukan oleh para tokoh yakni, 
doa, dorongan dan semangat (motivasi), bantuan atau pertolongan, dan 
dukungan.  
Dari ke lima tokoh yang memberikan nilai omoiyari ada beberapa tokoh 
saja yang menonjol. Tokoh yang berpengaruh dalam mengubah sikap Kakeru 
ialah Naho dan Suwa. Hal ini dikarenakan intensitas mereka berdua untuk 
lebih mendekati dan menggali kesedihan Kakeru lebih sering muncul. Tidak 
hanya itu, tanpa sadar mereka berdua lebih sering menerapkan nilai omoiyari 
saat Kakeru sedang terpuruk. Dilihat dari perilaku sebelum mereka 
melakukan nilai omoiyari,  terdapat penyesalan terhadap apa yang tidak bisa 
mereka lakukan untuk membantu Kakeru yang tersirat dalam surat yang 
mereka terima dari diri mereka 10 tahun di masa depan.  
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Dalam live action Orange: Mirai karya Hiroshi Hamazaki peneliti 
menemukan 4 aspek omoiyari yang dapat mempengaruhi sikap Kakeru yang 
membuatnya berpikir untuk membatalkan niatnya melakukan tindakan bunuh 
diri. Yang pertama ada 1 data pada aspek doa yakni doa dari Naho terhadap 
Kakeru ketika ingin membuatkan bekal untuk Kakeru. Meskipun dengan 
berdoa tidak memberikan efek langsung terhadap Kakeru, tetapi dengan 
menumbuhkan harapan mereka dapat menyelamatkan Kakeru. Yang Kedua 
adalah dorongan terdapat 7 data yang ditemukan. Salah satunya adalah 
dorongan dari Naho untuk Kakeru dengan cara mengungkapkan isi hatinya 
untuk memberikan dorongan Kakeru supaya lebih berbahagia. Lalu yang 
ketiga peneliti menemukan 5 data aspek bantuan, salah satunya bantuan dari 
Naho, Suwa, Azusa, Takako, dan Hagita untuk membawakan matras ke 
gudang ketika kakinya Kakeru sedang cidera. Yang terakhir adalah 6 data 
dukungan salah satunya berasal dari Suwa, dan teman-temannya ketika 
Kakeru merasa murung ketika ia membantu Naho untuk mengembalikan 
matras ke gudang. Dalam melakukan nilai omoiyari yang dikemukakan oleh 
Kazuya Hara hampir selalu dilakukan bersama. Dalam hal ini, budaya 
masyarakat yang mementingkan kebersamaan (ittaikan) tampak pada saat 
mereka melakukan nilai omoiyari.  
Pada saat Kakeru hendak melakukan tindakan bunuh diri, ia teringat akan 
nilai omoiyari yang diberikan teman-temannya terhadap Kakeru. Hal ini 
dapat membatalkan niat Kakeru untuk bunuh diri supaya ia dapat membuat 





Dalam live action Orange: Mirai nilai omoiyari yang diberikan kepada 
Kakeru hampir selalu dilakukan bersama. Dari hal ini menunjukan bahwa 
nilai omoiyari tidak lepas kaitannya dengan konsep ittaikan yang notabene 
mementingkan kebersamaan dalam sebuah kelompok. 
5.2. Saran 
 
Untuk penelitian selanjutnya yang menggunakan sumber data yang sama 
yaitu live action Orange: Mirai disarankan untuk meneliti tatanan nilai yang 
dipegang masyarakat Jepang selain omoiyari seperti nilai On, Gimu, dan Giri, 
serta nilai Amae untuk menjabarkan secara kongkrit bagaimana masyarakat 





Sumber Data  
https://nonton.movie/movie/orange-future-2016-subtitle-indonesia-8zdi 
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